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ЖЕРТВЫ КОМПЬЮТЕРИЗАЦИИ 


aS SET 
\ НОВЕЙШИЕ МОБИЛЬНЫЕ ТЕЛЕФОНЫ, 
\ ил И НОУТБУКИ 


12 ПЛАСТИНОК: EMINEM, ЛЕНИНГРАД, 
RAMMSTEIN, KORN И ДРУГИЕ 


ИГРЫ. ТЕХНИКА. СТИЛЬ ЖИЗНИ / №02-3 (14-15) февраль-март 2006 


11 DVD: «ПЕРВЫЙ ПОСЛЕ БОГА» И ДР. 


ле Occ’: 


Game publisher & developer 


Каждый, 

кто хоть раз 

в жизни выжимал в 
пол педаль акселератора, 
вцепившись в руль спорткара, 
обязательно захочет повторить 
пережитое. И только World Racing 2 
предложит вам для этих целей дюжины 
автомобилей от самых известных произво- 
дителей, десятки трасс в Италии, Египте и 
даже на Гавайях. Стоит ли добавлять, что 
система повреждений позволит вдребезги 
„ разбить Lamborghini и Ferrari, а поклонни- 
я ки ретромобилей смогут поучаствовать в 


“ & — гонках послевоенных времен! 


‚ Огромный выбор моделей реально существующих 
автомобилей, созданных по лицензии концерна Volkswagen 


. Гибкая настройка сложности: игра угодит как любителям 
аркадных гонок, так и поклонникам симуляторов 


Продвинутая система расчета повреждений, реалистичная 
физика поведения машины на дороге 


. Разнообразные режимы многопользовательской сетевой игры 
. Несколько десятков детально проработанных трасс 
* Возможность тюнинга своего авто 


© 2005 "Akella" 

© 2005 "Р1ауюдс" 

Все права защищены. Нелегальное копирование преследуется. 

ВИДЕ E-mail: - support@akella.com 


Игры с доставкой www.cdgames.ru Оптовая продажа: (095)363-4614 


ig SOS een cree miei tare CORDS , ea Meet представитель на Украине -"Мультитрейд" www.multitrade.com.ua 


Вперед в будущее 
С ASRock! 


7175\мМ800 


сори intel ВМО CPU 


LGA775 для процессора intel Р4 
на базе чипсета VIA PM800 


Для центрального процес, 


+ FSB800MHz, память DDR400, AGP8X 
‚ Встроенное 3D графическое ядро UniChrome Pro 
‚ Hybrid Booster - Безопасная технология разгона ASRock 
‚ Поддержка SerialATA 1.5Gb/s, RAID 0,1,JBOD 
SATA HDD Hotplug («горячее подключение») 
‚ 5.1-канальный звук, 10/100 Ethernet LAN 
‚ ASRock ИО Plus: поддержка 6 портов USB2.0 


ЕВЕ = 


"Для получения полного списка поддерживаеных ЦП, обратитесь по адобсу Nip Jere asrock.comisupporl/CPU_support/inte-suppoet him 


2Р4\/М800 


« FSB800MHz, память 008800, АСРВХ 
« Встроенное 3D rpacbwyeckos. nape UniChrome Pro 
- Hybrid Booster - Безопасная технопогия разгона ASRock 
+ Поддержка Зепа!АТА 1.5Gb/s; RAID 0,1, JBOD, 
SATA HDD Hotplug («горячее подключение») 
+ 5.1-канальный звук, 10/100 Ethernet LAN 
+ ASRock I/O Plus: поддержка 6 портов USB2.0 


ar ЕЕ 


‚ Поддержка процессоров AMD для Socket 754 с частотой шины (FSB) 800 MPa 
(1.6GT/s) , Память DOR400 

* Поддержка Hyper-Transport и тахнопогии AMD Cool ‘п’ Quiet 

* ASRock Future CPU Port: интерфейс модернизации Socket 939 для платы 
ASRock 939CPU (допопнительно) 

* Встроенное 3D графическое ядро UniChrome Pro в чипсет VIA КВМ800 

„ Hybrid Booster - Безопасная технопогия разгона ASRock 

* Поддержка Зепа!АТА 1.5Gb/s, RAID 0,1.JBOD, и «горячего» подключения 
(Hotplug) SATA HDD 

+ ASRock |/О Plus; поддержка 6 портов USB2.0 


=== ЕР 


Socket 478 для процессора Intel P4 
на базе чипсета VIA РМ800 


Socket 754 для процессоров AMD 64-bit Athlon 64 
И 32-bit Sempron на базе чипсета VIA КЗМ800 


Материнская плата 
Мы достигли 
Совершенства! 


775V88+% 


Для центрального процессора Intel Emad h CPU" 


LGA775 для процессора Intel P4 
на базе чипсета МА PT880 


+ FSB800MHz, двухканальная память DDR400, АСР8Х 

+ 3-фазная схема питания, совместимая с процессорами 
Intel O4B/04A 

+ Hybrid Booster - Безопасная технология разгона ASRock 

+ Поддержка Зепа!АТА 1.5Gb/s, RAID 0,1,JBOD, 
SATA HDD Hotplug («горячее подключение») 

+ 5.1-канальный звук, 10/100 Ethernet LAN 

+ ASRock ИО Plus: поддержка 6 портов USB2.0 


ЕР ЕЕ 


*Для получения полного слиска подаерживавмых ЦП. обратитесь по’пдресу hitp/www.esrock.com/supporl/(CPU_support/Iintel-support. РИ 


Socket 478 для процессоров Intel Р4 и Celeron D 


4Dual-88OPro 
на базе чипсета VIA РТ880 Pro 


‚ FSB800MHz, двухканальная память DDR400 

* Графический слот PCI Express поддерживает видеокарту РС! 
Express , Слот АСР8Х поддерживает видеокарту АСР8Х 

* Мультимониторность; возможность подключения 
до четырех мониторов 

+ Поддержка SerialATA 1.5Gb/s, RAID 0,1,JBOD, 
SATA HDD Hotplug («горячее подключение») 

+2 порта ATA 133, 7.1-канальный звук; 10/100 Ethernet LAN 

+ ASRock 8CH/O: поддержка 4 портов USB2.0 


ЕС 


+ FSB800MHz, двухканальная рамять DDR400, АСР8Х 
+ Hybrid Booster - Безопасная технология разгона ASRock 
+ Поддержка Зепа!АТА 1.56575, RAID-D,1,JBOD, 
SATA HDD Hotplug («горячее подключение») 
. 5.1-канальный звук, 10/100 Etherhet LAN 
+ ASRock ИО Plus: поддержка 6 портов USB2.0 


ЕЕ = ЕЕ 


Socket 478 для процессора Intel Р4 
на базе чипсета VIA РТ880 


* Комплектация и внешний вид продукции может изменяться без уведомления. * Бренд и названия продукции являются торговыми марками соответствующих компаний. * Любые изменения, внесенные пользователем, не покрываклся гарантией. 
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Москва Москва 
a t—7 Тел. (095) 234-9939 


Ten. (095) 995-2575 
we connect Санкт-Петербург Санкт-Петербург 
Тел. (812) 718-6222 


Ten. (812) 324-2860 
hittp:/Awww.elko.ru 


Москва 
Тел/факс (095) 974-3333 


hittp://wwew.ocs.ru http 


НИКС <r 


КОМПЬЮТЕРНЫЙ 

СУПЕРМАРКЕТ 5 
Москва 

Тел. (095) 775-7566 

Санкт-Петербург 

Тел. (812} 336-3777 


www.asrock.com 


Awww, ПХП httoy//vaww.ultracomp.ru 


СВТ WWW. foXxconn.ru Wi ni, as $ ® 


9-15 MARCH 2006 ; 
Visit us at Материнские платы: WinFasté150/6100 


i 
Отличные графические возможности по доступной цене! 


ГАМОЛ AMD 


- AMD Athlon™ 64/64FX processors, Socket 939 Nar 

- 2000 MT/s HyperTransport = 

- Dual channel DDR400 / DDR333 / DDR 266 DRAM x4 DIMMs, Max 4GB Athlon Athlon 

- IEEE 1394a 

- PCle x16 

- DVI interface/TV out ТЕЛЕ ele ee ee т —— | 
- 4 Serial ATAII / 300 w/ RAID 0, 1, 0+1, 5 NVIDIA NVIDIA | HD Video | 
- 7.1 channel, Realtek ALC850 (HDA) GEFORCE | NFORCE | | 
- GbE LAN (Marvell) 6150 azo | HD Audio | 
- 8 USB 2.0 ports = eRe Ни See | АВ 


6150K8MA-SEKRS 


- AMD Athion™ 64/64FX processors, Socket 939 


6100K8MB-RS 


- AMD Athlon™ 64 / Sempron™ processors, Socket 754 


- 2000 MT/s HyperTrai - 1600 MT/s HyperTransport 
9 - pondering 008400 / DDR333 / DDR 266 DRAM x4 DIMMs, Мах 4GB - Single channel DDR400 / DDR333 / DDR 266 DRAM x2 DIMMs, Max 2GB 
5 F -PCle x16 
x ear - 2 Serial ТАН / 300 м / RAID 0, 1 
- 4 Serial АТА! / 300 w/ RAID 0, 1, 0+1, 5 -5.1 channel, Realtek ALC653 
-7.1 channel, Realtek ALC850 ; - 10/100М LAN (Realtek) 
- GbE LAN (Marvell) $ - 8 USB 2.0 ports 


- 8 USB 2.0 ports 


Дилеры: Москва: Pronetgroup - (495) 789-3846; Ultra Computers - (495) 775-7566; Инкотрейд — (495) 785-8659; Кит - (495) 777-6655; Компьтадор - (495) 274-7300; 
НИКС - (495) 974-3333; Полярис - (495) 775-5557; Альметьевск: Компьютерный мир — (8553) 25-38-29; Волгоград: ЮКК МТ - (8442) 49-19-20; Краснодар: 
Игрек - (8612) 210-98-50; Красноярск: КАПИТАЛ-СЕРВИС - (3912) 63-60-30; Курск: КомпьюЛенд - (0712) 56-46-43; Курчатов: КомпьюЛенд — (07131) 2-31-22; 
Липецк: Регард - (4742) 22-13-09; Набережные Челны: КЦ «Next Computer» - (8552) 39-03-38; Нижнекамск: КЦ «Next Computer» - (8555) 43-79-82; Нижний Новгород: 
АЙТиОНн — (8312) 74-85-90; ВИСТ-НН 000 - (8312) 78-48-78; Ником-Медиа (8312) 34-11-34; ЮСТ - (8312) 30-16-74; Новосибирск: ЗЕТ ИСК - (3832) 125-142; 
Новый Уренгой: Все для офиса - (34949) 5-55-55; Омск: ТНТ 000 - (3812) 36-82-42; Электронный рай - (3812) 51-04-04; Рязань: Ultra - (4912) 205-205; 
Самара: Прагма - (8462) 16-32-87; Саратов: АТТО - (8452) 444-111; Томск: Стек - (3822) 554-544; Улан-Удэ: Снежный Барс - (3012) 43-00-006, 43-55-15; 
Хабаровск: Диалог Плюс - (4212) 50-37-06; Дальком - (4212) 42-86-72; Челябинск: Алиас - (3512) 37-87-17; Чита: Вавилон - (3022) 32-55-00. 


ASBIS \ Эла Victoria m=rlion MERLION & Тринити Лоджик 


www.asbis.ru om www.dvcomp.ru www.merlion.ru BSc www.tl-c.ru 


Pinnacle 


aos, Se 


Тюнер, который 
превратит твой ПК 

в развлекательный 
центр! 


И 


Внутренний тюнер Внешний тюнер Внутренний тюнер В комплект всех тюнеров включена 
для аналогового ТВ для аналогового ТВ для аналогового ТВ программная оболочка MediaCenter 
и радио 


Официальный представитель в России 
Тел. (095) 783-55-45 

e-mail: dealer@ pinnaclesys.ru 

Полный список партнеров Pinnacle Systems 


смотрите на сайте www.pinnaclesys.ru 
Г pinnacle 


Эксперты в мультимедиа с 1991 . 
CIBUB A division of АМ 


х- 


www.solitary.ru 
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На обложке; 


Е ыы" заскучать 
_ будет крайнееложно. 


з 


Enchant Arm 60 GT Legends 100 — Юбилей C&C 122 
Тоо Нитап 61 Звездное наследие 102 
Heroes of Might&Magic V 12 Те Outfit 62 — Ех Machina 103 
Logitech Media Remote 14 Shadowgrounds 104 РЕЛИЗЬ 130 
Бандитки 16 Prince of Persia: Revelations 106 
Key of Heaven 107 
Итоги года 2005 64 — Mario Kart DS 108 | 
Прямая речь 68 — Игры для GBA 109 — Новости 132 
Новости 18 Мода 70 Игры для телефонов 110 Новинки росийского рынка 136 
Интервью с разработчиками Игры для КПК 112 | Тема номера: «Цифровой дом» 138 
«Спарты» 30 Тесты 144 
Девайс месяца 152 
Star Wars: Empire at War 72 114 = Жертвы компьютеризации 154 
TOCA Race Driver 3 76 История аудиоплеера 156 
Тема номера: Xbox 360 32 Final Fantasy ХИ 78 
Xbox 360 Launch 34 Resident Evil 5 80 
Need for Speed: Most Wanted 38 — 25 игр 2006 года (мини-превью) 82 LOAD GAME 2006 116 В 
Peter Jackson's King Kong 42 Киноигры 117 — Интервью с Brainstorm 160 
Condemned: Criminal Origins 46 Тыл — фронту! 118 — Саундтрек 162 
Project Gotham Racing 3 48 Домашний кинотеатр 166 
Perfect Dark Zero 50 — Рипсе of Persia: The Two Thrones 90 Интернет 170 
Kameo: Elements of Power 52 ‘~The Movies 92 XS рекомендует 172 
The Elder Scrolls IV: Oblivion 54 Harry Potter and the Goblet of Fire 94 120 
Gears of War 56 — Магия Крови 96 УР ( 
Test Drive Unlimited 58 — Chronicles of Narnia 98 Конкурс от «Акеллы» 176 
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ASUS рекомендует Windows’ XP Professional 


intel. 


eee Why Centrind@, 
i | Duo 


Беспроводное Телевещание в Любое Время 


Цифровой Мультимедийный Центр 
Ноутбук ASUS A7J - идеальный цифровой развлекательный центр. Наряду с широкоформатной 
матрицей 17", встроенным ТВ-тюнером с принятием как аналогового, так и цифрового сигнала, 
встроенными веб-камерой и микрофоном, серия ноутбуков A7J предлагает мощные { $ 
вычислительные возможности, полный набор мультимедийных приложений и возможности Новая мобильная 
беспроводных аудио- и видео коммуникаций по доступной цене. Теперь Вы можете получить ® 
i у е еее SST INO же eeu : платформа от Intel 
персональный домашний театр, компьютер и игровую приставку в тонком элегантном корпусе. | 
Встроенная веб-камера 


Персональный Развлекательный Центр В ВЕНЕ НН 


ини Технология Intel® Centrino® Duo для мобильных ПК 
Процессор Intel® Core™ Duo Processor T2100-T2700 
Intel® 945 PM Chipset 
Intel? PRO/Wireless 3945 Network Connection with respective drivers 
Microsoft® Windows® XP Е Wwww.asus.ru 
Home Ss Anam ae 
| № Уникальная функция Audio DG 4 


Professional 

Широкоформатная 17" матрица, выполненная по технологии Color Shine/Cristal Shine/Splendid HEART OF TECHNOLOGY 
ATI Mobility™ Radeon™ X1600 VRAM Pro 256 MB Всемирная гарантия 2 года 
Bluetooth™ (опция) Горячая Линия ASUS: (095) 23-11-999 


Москва: Армада-РС (495) 641-04-24, Артрон (495) 789-85-80, Avakom М (495) 784-67-36, Avanta PC (495) 954-54-22, Белый Ветер (495) 730-30-30, ForceComp (495) 775-66-55, ION (495) 729-57-10, 
NEXUS (495) 928-23-67, Тэнфолд (495) 545-32-71, OLDI (495) 105-07-00, ПИРИТ (495) 974-32-10, Polaris (495) 755-55-57, Портком (495) 101-33-64, Респект (495) 177-40-77, Сетевая Лаборатория (095) 


500-03-05, SMS (495) 956-12-25; СтартМастер (495) 967-15-15, TOK (495) 518-83-58; Умные машины (495) 780-00-41, Ф-Центр (495) 105-64-47, USN (495) 775-82-02; Санкт-Петербург: Display (812) 
103-00-18, КЕЙ (812) 331-24-77, Микробит (812) 333-44-44, Компьютерный мир (812) 333-00-33; CTP Компьютерс (812) 542-4551; Барнаул: С-Тгаде (3852) 38-10-00; Воронеж: PET (0732) 77-93-39; 
Екатеринбург: Парад (3432) 51-48-22, Старттехно+ (3432) 56-85-01; Краснодар: Владос (8612) 62-33-73, Санрайз (8612) 640-066; Новосибирск: НЭТА (3832)16-33-11, Техносити (3832) 125-333; 
Ростов на Дону: Центр-Дон (8632) 698-668; Самара: Прагма (8462) 701-701; Томск: Интант (3822) 41-55-32; Тюмень: AD Systems (3452) 22-35-33; Челябинск: Японская электроника (3512) 63-74-34; 


Хабаровск: Anykey (4212) 328-155 


VIDEO 


Rumble Roses Double 
Gears of War 

Ridge Racer 6 

MS Saga: A new Dawn 
We love Katamari 
Grandia III 

The Godfather 

War World 


American Dreamz 
Annapolis 
Apocalypto 

Ice Age 2 

Over the Hedge 
RV 

Silent Hill 

Tamara 

V for Vendetta 
X-Men 3 

You, me and Dupree 
Munich 

Rescue Dawn 
Date Movie 
Miami Vice 


ИЗВЕЩЕНИЕ 


гу 


вом 


Асатага 

The Butler did it! 
Hope Springs Eternal 
Inspector Parker 
Live for Speed 
onEscapee 

Remedy 

Takeda 

Trainz 


Act of War: Manhattan 
Treason 

Ankh 

Lord of the Rings: Battle for 
Middle-Earth 2 

Minions of Mirth 

Neuro 

Prey 

Raiders of the Lost Casino 
Runaway 2 

Splinter Cell: Double Agent 
SWAT 4: The Stetchkov 
Syndicate 

War on Terror 


ASF Recorder 

Простая в обращении прог- 
рамма, позволяющая запи- 
сывать видеопоток форма- 
та ASF в файл на жестком 
диске. Неплохая экономия 

трафика. 


Beauty Pilot 

Графический редактор, 
удивительным образом 
“подтягивающий” лица на 
фотографиях, убирающий 
морщины. Короче, мастер 
виртуального макияжа. 


FineCrosser 2 

Уникальная программа по 
составлению сканвордов — 
для тех, кому уже надоело 
их разгадывать. 


Microsoft Activesync 
Версия 4.1 безальтернатив- 
ной программы для соеди- 
нения мобильного устрой- 
ства с персональным 
компьютером. 


Del. 


Полная лицензионная 
версия игры “Алхимик”. 
Благодарим компанию 
“Полет Навигатора” 

за любезно предоставлен- 
ную игру. 


ее 


Содержание диска 
может измениться 
в лучшую сторону 
по независящим от 
редакции причинам. 


ЗАО «Солитари Паблишинг» ИНН 7705625678 КПП 770501001 
р\с 40702810538090113308 в Сбербанке России г. Москва 


Ovir Анн 


(> 


Мещанское ОСБ 7811 БИК 044525225 к\с 30101810400000000225 
ФИО: 


Адрес для доставки: 


Подписка на журнал «XS Magazine» 
С № по № 


Плательщик (подпись): 


ЗАО «Солитари Паблишинг» ИНН 7705625678 КПП 770501001 
р\с 40702810538090113308 в Сбербанке России г. Москва 
Мещанское ОСБ 7811 БИК 044525225 к\с 30101810400000000225 


КВИТАНЦИЯ 


ФИО: 


Адрес для доставки: 


Подписка на журнал «XS Magazine» 
C № по № 


Плательщик (подпись): 


В 1935 году в 

Нью-Иорке не было более 

жалкого существа, чем наш герой. Невезение - его второе 

имя. Даже доставшееся в наследство казино он получает вкупе с 

ворохом проблем. Мафиозный босс, контролирующий игровой 

бизнес на всем побережье, не может смириться с тем, что рядовой видеороликов, 
неудачник стал владельцем прибыльного игорного дома. Не в лучших 


х совре 


откладывая дело в долгий ящик, мафия прибирает казино к рукам. 
Чтобы вернуть принадлежащую по закону собственность, нашему р eaux Мульт ‚2 Около 30 


герою придется пройти через канализацию, кладбище и даже комиче 


подземное царство Аида. И это лишь малая часть его злоключений... различных локации 


© 2006 "АкеНа", © 2005 "Cinemax" 
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-" мыслью можно увБить 
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В ПРОДАЖЕ 


с ФЕВРАЛЯ 


/^` «Потрясение от игры может оказаться 
`` настолько сильным, что, возможно, 

``’. выявит и ваши скрытые таланты». 
в ° - Страна игр №11, 2005 
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ня _ Издатель: Ubisoft Entertainment sd 
Ps Издателё в России: Nival Interactive ~ 
e Разработчик: Nival Interactive 


Data Buixona: | квартай 2006 года 


Официальный сайт; — _ 


http:/Avww.nival.ru/honmm 
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ыход долгожданного продолжения легендарного 

игрового сериала Heroes of Might and Magic уже 

“He за. а-горами! Каждая’ его часть пользовалась 
`феноменальным. ‘успехом как-в-Росеии, так и за ее пре- 
делами. Мы восхищались третьей частью, безропотно и 
с легкой грустью встречали четвертую, с тревогой ждали 
анонса пятой... Теперь, пожалуй, _все страхи. позади. 
Разработкой Heroes of Might-and Magic \ занимается из- 
_вестная нашим читателям компания Nival Interactive — 
игровые скриншоты говорят сами за себя! 
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[LOADING] LOGITECH CORDLESS $510 MEDIA REMOTE | HARDWARE | 


Logitech Cordless 
$510 Media Remote 


остигшая Просветления в области клавиатуростроения 
швейцарская компания Logitech выпускает устройства 
одно амбициознее другого. Очередной новинкой стал 
комплект-трио: мультимедийная клавиатура, беспроводная мышь 
и многофункциональный пульт Д/У. Работа с ним доставит вам 
только положительные эмоции. Пульт запускает воспроизведение 
медиаконтента, проведение презентаций и многое другое. Kna- 
виатура оснащена парой десятков программируемых клавиш, 
а податливое колесико мыши адаптировано и к вертикальной, 
и к горизонтальной прокрутке. О том, что вся троица потрясающе 


Комплект: 


Связь: 


Официальный сайт: 


)( 


14 


выглядит, лишний раз говорить не требуется. 
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_ [LOADING] BANDIDASISty По _ 


PROFILE 


Режиссеры: Йохим Роннинг, 

Эспен Сэндберг 

В ролях: Пенелопа Крус, Сельма Хайек 
Студия: 20th Century Fox 

Прокатчик: Централ Партнершип 
Премьера: 6 января 


ехико, 1888 год. Две женщины — 

простая крестьянка и европей- 

ская интеллигентка — вступают 
в борьбу с влиятельным местным шерифом- 
подонком весьма оригинальным способом — 
становятся знаменитыми грабительницами 
банков. Автором сценария этого комедий- 
ного вестерна значится Люк Бессон, 
в композиторах — его постоянный соратник 
Эрик Серра. Хотя, чтобы вам захотелось 
сходить на этот фильм, было бы достаточно 
одной Хайек. А уж когда ей в пару ставят 
Пенелопу Крус — все остальное становится 
совершенно непринципиально. 


Sante 


rey So 


НОВОСТИ 


ВИТАЛИЙ КОТОВ &; ОЛЕГ ИНОЗЕМЦЕВ 


ботке новой фэнтезийной RPG Two 

Worlds. Амбициозный анонс обещает 
скрестить боевую систему из Star Wars: Knights 
of the Old Republic со свободой действий в духе 
Fallout, нелинейным сценарием, убийственной 
графикой и захватывающими батальными сце- 
нами. Венчает весь этот пирог концепция неог- 
раниченного развития персонажа в любую сто- 
рону с возможностью сменить карьеру на поло- 
вине пути. А чтобы «массовый покупатель» не 
впадал в истерику при виде такого богатства 
возможностей, все сложные детали игры спря- 
таны под простым интерфейсом. Сюжет Тмо 
Worlds крутится вокруг банального противосто- 
яния орков и людей, чьими действиями манипу- 
лирует некая таинственная сила, преследующая 
свою собственную цель. Какую именно, мы уз- 
наем лишь в третьем квартале 2006 года. 


С тудия Reality Pump объявила о разра- 


Купил дом — сел в тюрьму 


Шелли Дей приговорена в тюремному 
заключению за невозврат кредита 


Основательница студии Humon-gous 

Entertainment, занимавшейся выпус- 

ком детских адвенчур и аркад, приго- 
ворена к двухлетнему тюремному заключе- 
нию за мошенничество в особо крупных раз- 
мерах. 45-летняя Шелли Дей взяла в залог 
1.5 миллиона долларов у Аза Europe 
Americas Bank of Seattle, предоставив фаль- 
шивые документы о продаже принадлежаще- 
го ей издательства Hulabee Entertainment 


концерну Vivendi Universal. Как оказалось 
позже, деньги потребовались Дей для покуп- 
ки дома стоимостью $3 миллиона, и вернуть 
полученный кредит она была не в состоянии. 


Адвокаты Шелли обратились к суду с прось- 
бой о снисхождении, уверяя, что их клиентка 
вернет долг с процентами, как только игры, 
пребывающие в разработке, выйдут на ры- 
нок. Однако судья счел эти доводы неубеди- 
тельными и вынес жесткий приговор. 


Еще 
немного 


MGS 
не повредит 


идео Кодзима, по горло занятый рабо- 
той Hag Metal Gear Solid 4, в своем пос- 


леднем интервью японскому изданию 
Ратйзи заявил, что параллельно занимается 
аж двумя проектами для PSP, основанными на 
той же вселенной. Первый из них — Metal Gear 
Solid BD — выйдет весной 2006 года и, по прог- 
нозам журналистов, будет больше похож на 
так называемый «дополнительный контент», 
рассчитанный на фанатов. Зато вторая игра, 
название которой маэстро пожелал оставить 
нераскрытым, окажется полноценным продук- 
том, среди достоинств которого — принципи- 
ально новый режим, доступный исключительно 
Ha PlayStation Portable. Его концепция, по сло- 
вам Кодзимы, настолько нова, что Konami пла- 
нирует провести серьезное тестирование, 
прежде чем объявит о планируемом релизе. 
Продюсером необычного проекта станет руко- 
водитель Metal Gear Solid 2, Шинта Ноири. О 
сроках выхода говорить не приходится вовсе. 


‘куо]руо] тж] 
Похоже, бессмысленность региональной за- 
щиты DVD и жалобы конечных покупателей 
прошли мимо внимания ответственных лиц. 
По сообщению IT Media, диски Вше-Вау полу- 
чат аналогичную протекцию с той разницей, 
что Северная Америка, Восточная Азия и Япо- 
ния будут иметь один региональный код, а Ев- 
ропа и Африка — другой. Более идиотское 
разделение придумать сложно. 
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Цирк = 


OYHbI 


вернулисе 


рошедший месяц был иск- 

лючительно богат на новос- 

ти индустриального харак- 
тера. Это можно отнести как к 
«обычным» сообщениям «с полей», 
так и к главному событию — разби- 
рательству вокруг британского из- 
дательства Digital Jesters. 

Проблемы у «диджеев» начались 
в тот самый день, когда против ком- 
пании выступили почти все ее быв- 
шие партнеры — _  Frogwares, 
Cyanide, Nad?0, Focus Home Interac- 
tive, Kylotonn Entertainment, Diezel- 
Power Studios и британская Topro- 
вая сеть Independent Magazines. He- 
которые из них уже подали заявле- 
ния в суд, требуя признать фирму 
банкротом ввиду исключительной 
деловой нечистоплотности. В ответ 
на партнерские «наезды» Digital 
Jesters разом открыла несколько 
фирм с похожими названиями — DJ 
Distribution, DJ Incorporated, DJ In- 
teractive и так далее. Заручившись 
поддержкой некой Myriad Interactive, 
возглавляемой бывшим президен- 
том Apple Com-puters Марко Лэнди, 
они объявили о создании конгломе- 
pata The DJ Group. 

Тут же были озвучены и цели HO- 
вообразовавшегося треста: в тече- 
ние 12 месяцев открыть серию 
лейблов, взять на работу сотню 
сотрудников и наладить выпуск ши- 
рокого спектра игр для различных 
сегментов рынка. В качестве «пер- 
вых ласточек» назывались гоноч- 
ная «аркада» Crazy Frog Racer, 
главным героем которого станет 
опостылевший лягушонок, и обра- 
зовательно-развлекательный симу- 
лятор Wild Earth. Вдобавок, The DJ 
Group объявила о покупке францу- 


> 


зской студии Monte Cristo, игры ко- 
торой издавались в Великобрита- 
НИИ ПОД «диджейским» логотипом. 

Однако чуть позже история пере- 
росла из драмы в самую настоящую 
комедию. К примеру, выяснилось, 
что новость о слиянии стала откры- 
тием не только для поклонников 
творчества Monte Cristo, но даже 
для самих французов. Еще больше 
удивилась администрация америка- 
нской студии Super X Studios, зани- 
мающейся созданием Wild Earth. 
Разработчики были поражены тому, 
что едва образовавшаяся компания 
собралась издавать их проект, не 
имея на то никаких прав. Наконец, 
сумма инвестиций, которые сделала 
загадочная Myriad Interactive, оказа- 
лась совсем смешной — 5 миллио- 
нов долларов. Возможно, для Бри- 
тании это вложение и является са- 
мым крупным в истории, как заявил 
пиар-отдел The DJ Group, но на об- 
щем фоне финансовых операций в 
индустрии подобные цифры выгля- 
дят настоящим анекдотом. 

Чем закончится вся эта история, 
пока можно только гадать — Digital 
Jesters светит не один месяц судеб- 
ных разбирательств и целый «бу- 
кет» насмешек недоброжелателей. 
Со стороны подобные истории выг- 
лядят форменной клоунадой, хотя 
их участники относятся к развора- 
чивающимся событиям крайне 
серьезно. Впрочем, в данном слу- 
чае весь этот цирк смотрится 
очень даже органично. Вы же не 
рассчитывали получить от компа- 
нии с названием «Цифровые Шу- 
ты» слезоточивую драму или фило- 
софский спектакль с моралью на 
пять страниц мелким почерком. 


XS MAGAZINE №2-3 февраль-март 2006 


(=) VS ВА мм. меп.ги 


Е 
z 


КАЧЕСТВО 


НАДЕЖНОСТЬ" 
ДОСТУПНОСТЬ 


Акустические 
системы 2.0 
уровня Hi-Fi 


Серия МА-230/331/332 


* Повышенная чувствительность шелковых купольных 
ВЧ-динамиков. 

* Оригинальное расположение динамиков. 

. Разъем для подключения сабвуфера. 

* Утолщенная передняя панель (15 мм). 

* Использование звукопоглощающего материала. 

* Выход фазоинвертора на лицевой панели. 

* Отсоединяемый шнур питания. 

* Раздельные регуляторы тембра 

+ Различные цветовые варианты 


PHOENIX 


online studios 


Part One; Shadows 


Фанаты против Vivendi 
Universal Games 


ivendi Universal Games впервые в ис- 

тории выдало бесплатную лицензию 

на создание продолжения сериала 
King’s Quest. Право на разработку досталось 
Phoenix Online Studios, втихаря создавшей 
King’s Quest 9: Every Cloak Has a Silver Lining. 
«Фениксы», трудившиеся над игрой более 
двух лет, нарвались на непонимание со сто- 
роны VUG и вынуждены были свернуть раз- 
работку. Поднявшийся вслед за этим шум 
среди любителей классических адвенчур вы- 
нудил Vivendi Universal Games пойти на пере- 
говоры. Внимательно изучив то, что уже бы- 
ло сделано Phoenix Online, издатель дал доб- 
ро на дальнейшую разработку с одним лишь 
условием: изменить название на The Silver 
Lining и внести соответствующие изменения 


на официальном сайте. Правда, до фанатов 
КО9 все равно доберется нескоро — первая 
часть трилогии The Silver Lining запланирова- 
на на неопределенный сезон 2006 года. 


Чтобы пассажир не скучал 


Nissan выпустит автомобиль 
со встроенным Xbox 


ак показала практика, не только ди- 
зайнеры Реидеоц{ любят игры. 
Вслед за французским концерном 


свой «игровой» концепт-кар на Североаме- 
риканском Международном Автомобиль- 
ном Шоу покажет и Nissan. В «торпеду» 
Nissan Urge японские инженеры встроили 
Xbox, позволяющий пассажирам играть в 
Need For Speed Most Wanted как будто они 


сидят за рулем настоящей машины. Два ne- 
редних сиденья «игромобиля» сделаны та- 
ким образом, чтобы максимально напоми- 
нать водительское место. При этом самому 
водителю, везущего увлекшихся погоней 
пассажиров, ничего не грозит — он остает- 
ся в полной безопасности. Впервые маши- 
на предстанет перед потенциальными за- 
казчиками 9 января 2006 года. 


На службе 
у террористов 


тобы развеять все слухи и домыслы 
относительно очередной серии Тот 
Clancy’s Splinter Cell, Ubisoft выпустила 
подробный пресс-релиз, расписывающий 
«двойного агента» в красках. Основной осо- 
бенностью Splinter Cell: Double Agent станет 
двойственность миссий, вызванная сценари- 
ем. Согласно сюжету, Сэм Фишер внедряется 
в опасную террористическую ячейку, и ему 
предстоит выполнять задания как Агентства 
Национальной Безопасности, так и негодяев 
одновременно. Места действия миссий разб- 
росаны по всей планете — от Азии и Африки 
до США. Фишеру предстоит плавать под водой, 
воевать во время песчаной бури и выполнять 
затяжные прыжки с парашютом. Арсенал 
стандартных видов оружия и гаджетов расши- 
рится за счет новых моделей, используемых 
террористами. Игра выйдет сразу на пяти 
платформах и будет специально «заточена» 
под каждую из них. Выход Double Agent запла- 
нирован на весну 2006 года. 


Che Stengaseta 


Е Е НИНТЕНДОГ, 
питомец 


69 Xbox 360. Jump in! Hy, 
что притихли? Вот он, 
вышел ваш «иксбокс 
триста шисят» и че? Раз- 
ве это похоже на то, о 
чем мы долго мечтали? 

“=== Пропаганда и реклама 
работает там, где плохо работает голова. 
Ничего, я вас вылечу. Ведро с гайками от 
создателей — вы не поверите — 
Windows, которое зависает, греется и ло- 
мается. Ко всему прочему имеет очень 
короткую игровую линейку (где ни одна 
игра не соотвествует статусу NextGen) и 
не воспринимается всерьез в Японии. 
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После шока был свет CO мнои, 


afar 


APT ERE GHA 


LTAR 7 


есмотря на вялые 
продажи UFO: After- 
math и Aftershock, 


чешская студия Altar Inter- 
active анонсировала продол- 
жение — UFO: Afterlight. Види- 
мо, таким образом компания 
пытается реабилитироваться 
за предыдущие неудачи, кото- 
рые преследуют возрожден- 


ный сериал с самого начала. 
В Afterlight обещан полноцен- 
ный стратегический режим с 
управлением ресурсами и 
терраформингом, серьезная 
тактическая часть, улучшен- 
ная ролевая система, позво- 
ляющая набирать в команду 
инопланетян и роботов, а так- 
же целый ворох оружия и тех- 


нологий. На закуску — новая 
раса инопланетян, жаждущих 
человеческой крови. Никакой 
информации об издателе и да- 
те релиза пока нет. Вполне 
может быть, что игра не вый- 
дет за стадию проектирова- 
ния, если, конечно, упорные 
чехи не захотят выпустить ее 
самостоятельно. 


Гладиаторы на скейтах ДЕ ее 


Unreal Tournament 2007 станет стар- 
товым проектом для PlayStation 3 


огласно сообщению Official Playsta- 
tion Magazine, Unreal Tournament 2007 
станет стартовым проектом для 
PlayStation 3. Игра должна появиться в про- 
даже весной 2006 года и будет базироваться 
на новом движке Unreal Engine 3. Epic Games, 
старательно расхваливающая новую консоль 
от Sony, обещает визуальное превосходство 
PS3-Bepcuu перед другими платформами. В 


не так много — по сути, известно лишь, что иг- 
роки смогут использовать ховерборды вроде 
тех, что можно встретить в фильме «Назад в 
будущее 2» или у некоторых персонажей 
Quake 3. Если Gears of War, запланированная 
на неопределенную дату в 2006 году, He ycne- 
ет появиться на свет до запуска PlayStation 3, 
то Unreal Tournament 2007 автоматически 
займет почетное место первого шутера для 
консолей нового поколения. 


Поговори 


виртуальный 
друг 


атская студия Runestone Game 

ной MMORPG, где основное внимание 
уделено не живым участникам, а виртуальным 
персонажам. Действие Seed разворачивается 
в будущем на далекой планете Да Винчи, где 
колонисты сражаются за спасение человечес- 
кой расы. Терраформирование остановилось 
на полпути, космический лифт, соединяющий 
планету с орбитальной станцией, сломан, кон- 
такт с Землей утерян несколько лет назад. Од- 
ним словом, очередная Утопия. Разработчики 
обещают заменить бездушных поп-р!ауег кукол 
на почти настоящих личностей, у каждой из ко- 
торых есть свои цели, мотивация и поведение. 
Сложные алгоритмы искусственного интеллек- 
та позволят им выражать эмоции, запоминать 
и реагировать на важные события, а также су- 
дить о поступках живых участников представ- 


настоящий момент информации об UT 2007 
ления. Учитывая, что основой Seed являются 
вовсе не битвы с монстрами, а социально-по- 
литические элементы, подобный подход впол- 
не уместен. В настоящий момент студия гото- 
вится к началу бета-тестирования проекта, ре- 
лиз которого состоится уже в апреле. 


‘куодвуоут]икууо] 

Венгерская студия Stormregion в качестве но- 
вогоднего подарка выложила в Сети свой де- 
бютный проект $.\/.1.М.Е., продающийся в оте- 
чественных магазинах под названием 
«С.В.И.Н.». Ссылки на полную версию игры 
можно найти на официальном сайте компании. 


Running with Scissors официально анонсирова- 
ла разработку Postal 3: Catharsis для РС и Xbox 
360. Никаких подробностей о проекте пока не 
разглашается. Впрочем, вряд ли нас ждет что- 
то кардинально отличное от предыдущих серий. 
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Выйдет — 
не выйдет... 


о сообщению неизвестного источни- 

ка, Зопу по-прежнему планирует вы- 

пустить PlayStation 3 весной 2006 го- 
да, несмотря ни на какие слухи, распростра- 
няющиеся вокруг этой консоли. Однако да- 
леко не все разделяют оптимизм анонимно- 
го оратора. Так, исполнительный директор 
Electronic Arts, Лари Пробст, даже не наде- 
ется, что PS3 окажется на полках магази- 
нов раньше осени. Никаких аргументов Ла- 
ри при этом не приводит, хотя его прогноз 
имеет все шансы сбыться, поскольку имен- 
но весной состоится запуск двух конкуриру- 
ющих форматов — HD-DVD и Blue-ray. В ка- 
кой-то мере это и может стать задержкой 
выхода PlayStation 3, использующей второй 
из перечисленных стандартов. Сомнения 
добавляет и Epic Games, еще в сентябре за- 
являвшая, что Unreal Tournament 2007 нахо- 


дится на начальной стадии разработки, а 
спустя 2 месяца объявившая о тесном сот- 
рудничестве с Sony. Впрочем, ждать оста- 
лось недолго, и грядущее потепление рас- 
ставит все на свои места. 


Как подсидеть главу 
издательства и полу- 
чить за это прибыль 


Джек Томпсон терроризирует 


Che Stengaseta 


ОЛЕГ КОРОВИН, 
редактор 


Эпопея с полу- 
чением Xbox 
360 в день его 
выхода в США 
вылилась 


в приключение 
на месяц. Ведь 
сколько раз 


твердили миру 

— НИКОГДА не 
имейте никаких дел с российской поч- 
той! Но все-таки из-за трагического 
стечения обстоятельств мне приш- 
лось вступить с ней в сношения... Ну, 
и задержался мой Xbox 360 на три не- 
дели. Стоило ли оно того? Ха! Я вооб- 
ще не понимаю, какой может быть Но- 
вый Год без Xbox 360. 


ко Рот] к] [о] 

Судя по всему, слухи о возможности появле- 
ния Nintendo Revolution в марте-апреле не 
беспочвенны. Согласно японскому изданию 
Dengeki, приставка полностью готова к се- 
рийному производству и, если планы не из- 
менятся, станет второй консолью нового по- 
коления, появившейся на прилавках. 


Microsoft закрыла студию Digital Anvil, осно- 
ванную в 1996 году выходцами из Origin 
Зуз{етз. Последним ее проектом стал экшен 
Brute Force, вышедший в 2003 году Ha Xbox. 
Всем сотрудникам Digital Anvil предложено 
перебраться в центральный офис Microsoft 
Game Studios. 


Empire Interactive анонсировала четвертую 
часть Ford Racing, которая в угоду моде полу- 
чит название Ford Street Racing. Игрокам 
предложат покататься по Лос-Анджелесу на 
18 лицензированных «фордах», попутно об- 
щаясь с тремя помощникам из виртуальной 
команды. Релиз состоится в феврале на РС, 
Р$2 и ХБох. 


Take-Two Interactive 


звестный адвокат Джек 

Томпсон, прославив- 

шийся своими «наез- 
дами» на компьютерные игры, 
неожиданно для всех купил па- 
кет акций Take-Two Interactive, 
издателя столь нелюбимой им 
Grand Theft Auto. Первым же 
делом после покупки новояв- 
ленный вкладчик письменно 
потребовал, чтобы ему разре- 
шили ходить на собрания акци- 
онеров с ручным беспровод- 
ным микрофоном. Свое пись- 


24 


мо, поясняющее мотивы столь 
странного поступка, Томпсон 
посвятил главе Take-Two Полу 
Эйбелеру, не так давно полу- 
чившему звание «Худший СЕО 
Америки 2005 года». По сло- 
вам адвоката, все недавние 
проблемы компании в лице 
снизившейся прибыли, рассле- 
дования Федеральной торго- 
вой комиссии и скандала вок- 
pyr мода Hot Coffee являются 
последствиями неумелого yn- 
равления. «Что дальше, Пол? 


— спрашивает он в своем 
письме. — Игра, где пользова- 
телей учат взрывать пассажи- 
рские самолеты о здания Все- 
мирного Торгового Центра? 
Хотя Micro-soft уже выпустила 
такую. Скажите спасибо Биллу 
Гейтсу, «Человеку года» по 
версии журнала «Тайм», чья 
Наю помогла Ли Бойду Малво 
стать белтвейским снайпе- 
ром». В средние века подоб- 
ное поведение называли одер- 
Жимостью. 
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"Магия Крови - совершенно Nace a Визуализация волшебных 
поединков выглядит так, что-хоть в от да 


‚ тематич ес кую выставку 


в ГМИИ имени Пушкю 
"главное впечатле 
профессиональным" 
kore принято - 


"говорить о графике “М 
красотиша такая, что дух 3 хват 


Тег. B графе"жанр" 
~=— “РС Игры”, 11'005 


агии крови можно только B ес тонах. 
вае panera игр”, 11'2004 
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Голливуд ~ ‘ 
атакует 


ицензии на игры продолжают 
пользоваться спросом среди 
голливудских студий, нес- 
мотря на вялые сборы уже вышед- 
ших фильмов и их безобразное ка- 
чество. Так, следующим проектом по = 
мотивам игр id Software станет эк- 
ранизация сериала Wolfenstein о 
бравом американском разведчике 
Блажковиче, раскрывающем дья- 
вольские планы Третьего Рейха. 
Сценарий фильма будет базиро- 
ваться на сюжете Return to Castle 


“tow! 
Я 
А 


Wolfenstein и грядущего шутера Castle Wolfen- 
stein. Одновременно с этим MTV Films приобре- 
ла права на экранизацию экшена Marc Ecko’s 
Getting Up: Contents Under Pressure, рассказыва- 
ющего о нелегкой жизни подпольного художни- 


ка, по ночам рисующего граффити на улицах 


мегаполиса. Сама игра. появится на прилав- 
ках 7 февраля 2006 года, а о премьере одно- 
именного фильма пока ничего не известно. 


Подростки на защите игр 


противовес Джеку Томпсону, кото- 

рый год ведущему активную компа- 

нию против жестокости и насилия в 
играх, выступил шестнадцатилетний игрок из 
Техаса, угрожавший пытками настырному 
адвокату. Описание истязаний, которым 
смелый киберспортсмен собирался подверг- 
нуть своего врага, настолько подробные и 
изысканные, что их содержание осталось за 
пределами новостных лент. Известно только, 
что в конце пыточного сеанса Томпсона пла- 


нировалось расстрелять в соответствии сце- 
нарию одного из блокбастеров. Техасского 
Потрошителя арестовали и предъявили обви- 
нение в харрасменте, за которое ему грозит 
до шести месяцев тюрьмы и штраф в разме- 
ре от 2 до 4 тысяч долларов. Окончательно 
же сошедший с ума Томпсон в своем письме 
заявил, что этот случай является частью 
крупномасштабной компании, разворачива- 
емой вокруг него хозяевами индустрии. Ком- 
ментарии излишни. 


The Stenqaseta 


ВИКТОР ПЕРЕСТУКИН, 
редактор 


Возвращаться всегда 
труднее, чем побывать 
где-то впервые. В одну 
) реку нельзя войти дваж- 
A ды, нельзя вернуться Ha 
одно и тоже место несколько раз. Вер- 
нувшись, ты начинаешь жить воспоми- 
наниями, сравнивая настоящее и прош- 
лое. Как правило, не в пользу последне- 
го. Но мне все равно. Я собираюсь вер- 
нуться в World of Warcraft после трех- 
месячного перерыва. Прощайте, други. 


Согласно отчету Screen Digest, прибыль с 
продаж мобильных игр в прошлом году 
увеличилась вдвое. В 2004 году общемиро- 
вой рынок карманных развлечений оцени- 
вался в 850 миллионов евро, а к концу 
2005 достиг 1.7 миллионов. Все это озна- 
чает, что разработчики не остановятся на 
примитивных аркадах, и мы можем рас- 
считывать на вполне приличные проекты с 
их стороны. 


«Акелла» открыла набор бета-тестеров для 
русского издания EverQuest 2. Желающих 
насладиться особенностями перевода про- 
сят присылать резюме с краткой инфор- 
мацией о себе по адресу job@akella.com. В 
случае успешного завершения небольшого 
теста на знание русского языка, компания 
предложит вам высокую оплату и гибкую 
систему премий. 
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Загадки __ 


из пальца 


есмотря на то, что Nintendo, каза- 

лось бы, раскрыла все секреты сво- 

ей грядущей консоли на прошедшем 
в сентябре Tokyo Game Show, у нее в запа- 
се осталась еще пара сюрпризов. На недав- 
ней конференции, проходившей в Токио, ве- 
дущий дизайнер Nintendo, Сигеру Миямото, 
начал свое выступление с безобидного объ- 
яснения, почему компания выбрала стиль a- 
ЛЯ «телевизионный пульт ДУ». Как оказа- 
лось, такой выбор был сделан не случайно, 
поскольку это наиболее привычная форма 


для большинства пользователей аудио/ви- 
део техники. В конце же своей лекции об ис- 
тории контроллеров Миямото заявил, что у 
«революционного» джойстика есть еще од- 
на тайна, которая раскроется чуть позже. 
Попытки присутствовавших на конференции 
папарацци выяснить подробности сюрприза 
не увенчались успехом. Все это создает 
впечатление, будто Nintendo жалеет, что 
раньше времени раскрыла секреты 
Revolution, и теперь пытается вернуть себе 
былую загадочность. 


«Горячая» консоль 


Microsoft получает первые 


иски 3a Xbox 360 


охоже, Microsoft силь- 

но поторопилась с за- 

пуском Xbox 360. За 
прошедшее с безумных но- 
ябрьских дней время софт- 
верный гигант уже успел соб- 
рать целую коллекцию жалоб 
и предложений от тех, кто оп- 
рометчиво бросился поку- 
пать консоль в первые же ча- 
сы после начала продаж. Ос- 
новные проблемы, указан- 
ные в письмах к производи- 
телю и на форумах, касаются 


ный иск на Мсго- 
soft, обвиняя ком- 
панию в недос- 
таточной внима- 
тельности во вре- 
мя проведения 
тестов в связи со 
спешкой. Роббер 
Байерс потребо- 
вал возмещения 
ущерба, возник- 
шего при исполь- 
зовании консоли, 
расходов на адво- 


перегрева, царапин, «нали- 
пающих» на корпус, как мухи, 
и большого количества де- 
фективных копий Xbox 360. 
Один из покупателей оказал- 
ся настолько расстроен тем, 
что не получил качественно- 
го товара, что подал судеб- 


катов и замены или отзыва 
бракованных партий. Сама 
же Microsoft ничуть не рас- 
строена подобной шумихой 
вокруг ХБох 360 и честно 
признает, что около 3% про- 
дукции может действительно 
оказаться ненадлежащего ка- 


чества и что это гораздо 
ниже среднестатистических 
цифр. Как бы то ни было, но 
из-за подобных проблем в 
следующий раз ажиотаж вок- 
руг видеоприставок с логоти- 
nom Microsoft может оказать- 
ся существенно ниже. 


ов] /о/т]ко] 

Два продавца из магазина Лос-Анджелеса и 
третий неизвестный были обвинены в нару- 
шении закона об интеллектуальной 
собственности. Джейсон Джонс и Джонатан 
Брайнт продавали модифицированные вер- 
сии Xbox с уже установленными на жесткий 
диск 77 играми по 265 долларов. Всем тро- 
им теперь грозит до 5 лет тюрьмы. 


В течение ближайшего полугодия Microsoft 
планирует запустить новый сервис, который 
позволит пользователям Xbox 360 обмени- 
ваться сообщениями по MSN Messenger. Ра- 
зумеется, сервис будет платным, как и все 
аналогичные услуги компании. 


В канун новогодних праздников Sega пре- 
поднесла настоящий сюрприз тем, кто до 
сих пор оплакивает скоропостижную 
смерть Dreamcast. В феврале 2006 года 
компания планирует перезапустить кон- 
соль вместе с игрой Radilgy и несколькими 
дополнительными бонусами. Цена набора 
составит порядка 80 долларов. 


Жители Южной Кореи продолжают расста- 
ваться с жизнью при помощи виртуальной 
реальности. На сей раз жертвой стал трид- 
цативосьмилетний житель, скончавшийся 
после 10 дней беспрерывной игры. Заядлый 
игрок умер по пути в больницу, став за пос- 
ледние полгода третьим корейцем, отпра- 
вившимся на Небеса столь странным путем. 


Che Stengaseta 


СВЯТОСЛАВ ТОРИК, 
редактор DVD 


Совсем недавно соб- 

рался с духом и закон- 

чил Vampire: The 

Masquerade — 

Bloodlines, впервые 

_ воспользовавшись 

папкой Game Saves. Честное слово, 
складировал туда сотни сохраненок, но 
ни разу их оттуда не доставал. А теперь 
— полузабытый геймплей, свежий 
взгляд сбоку, да и компьютер у меня 
нынче пошустрее прежнего. 
Еще один пример. В процессе перепла- 
нировки комнаты подключил к телевизо- 
ру PS2. Обычно я ее использую как ра- 
бочий инструмент, когда Коровину сроч- 
но нужна какая-нибудь рецензия. Достал, 
поиграл, убрал на место. А тут вдруг за- 
хотелось просто поиграть. Стал копаться 
в дисках, нашел Burnout: Revenge (в свое 
время забил на него из-за, как мне каза- 
лось, чрезмерной сложности). И что бы 
вы думали? С удовольствием гоняю! 
Надеюсь, что и вы, бросая игры на пол- 
пути, не забываете иногда сдуть с них 
пыль и приписать еще один пройден- 
ный тайтл в свою коллекцию. 
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IV МЕЖДУНАРОДНАЯ КОНФЕРЕНЦИЯ 
РАЗРАБОТЧИКОВ КОМПЬЮТЕРНЫХ ИГР 


4 
д 


«Дорогая, мы все-таки сделали это!» 
Роман Волков, главный гейм-дизайнер 
«Спарты», посвящает игру своей жене. 


Х$: Приветствую! Опишите 
«Спарту» глазами игрока. Какой 
бы вы увидели ее? 

Роман: Наверное, я увидел бы 
невероятно красивую RTS, нагляд- 
но демонстрирующую, что можно 
сделать со «старым добрым гейм- 
плеем», если использовать совре- 
менные возможности компьютеров 
в области графики и физики. 

Меня поразили бы великолепные 
анимации и несметное количество 
деталей, влияющих на игровой про- 
цесс — от гор оружия, остающихся 
после сражения, до развевающего- 
ся по ветру дыма горящих зданий. 
Другими словами, будь я игроком, 
хоть чуть-чуть интересующимся 
стратегиями в реальном времени, 
я бы влюбился в «Спарту». 
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Х$: На какого игрока ориенти- 
рована игра в первую очередь? 

Роман: Наша глобальная цель — 
сделать игру интересной и понят- 
ной любому игроку. Но, конечно 
же; мы ориентируемся на любите- 
лей классических RTS. 


Х$: Как пришла идея поднять 
тему именно Спартанских войн? 

Роман: С самого начала мы го- 
рели желанием сделать историчес- 
кую стратегию с рукопашными боя- 
ми. Для этого нам были нужны ко- 
лоритные воины и широкий выбор 
холодного оружия. Было пересмот- 
рено множество игр, прежде чем 
открылась правда: большинство 
исторических стратегий по каким- 
то причинам игнорируют Греко- 


персидские войны и спартанцев 
в частности. Стало очевидно, что 
Спарта — это сеттинг, подходящий 
нам по всем параметрам. Да и зву- 
чит стильно. 


Х$: Насколько события игро- 
вых кампаний близки к реальной 
истории? 

Роман: Мы не ставили себе 
целью сделать исторический симу- 
лятор, хотя в основу всех трех кам- 
паний легли реальные события 
Греко-персидских войн. Кампании 
представляют собой связанное сю- 
жетное действо, в котором история 
переплетается с драмой. При опре- 
делении состава миссий на первое 
место мы ставили геймплей, а уж 
потом шла историческая достовер- 
ность. И, тем не менее, в игре бу- 
дет множество исторических бата- 
лий, знакомых со школьных лет: 
Марафонская битва, сражение при 
Саламисе, восстание в Милете и 
многие другие. 


Х$: Какие еще фракции кроме 
спартанцев представлены в иг- 
ре? Будут ли враги или союзни- 
ки, не принадлежащие к четко 
обозначенной фракции? 

Роман: Помимо спартанцев в 
Греко-персидских войнах засвети- 
лись еще и персы, что неудивитель- 
но. Исторически сложилось, что 
спартанская и персидская культу- 
ры отличаются друг от друга как 
визуально, так и ментально. Чем 
мы не преминули воспользоваться. 
Что до третьей стороны, то пока 
я оставлю ее в секрете. Поверьте‘ 
на слово, она не менее колоритна. 
В ходе миссий игроку достаточно 
часто предстоит встречаться с 
многочисленными народами, кои- 
ми изобиловали земли Пелопонес- 
са и Малая Азия — гелосцами, ли- 
дийцами, аргосцами. 


XS: Чем «Спарта: Войны Древ- 
ности» выгодно отличается от 
других исторических стратегий 
современности? 
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Роман: Буквально всем! На се- 
годняшний день «Спарта» — един- 
ственная стратегия, использующая 
физику в игровых целях. Помимо 
этого, «Спарта» предоставляет 
уникальный игровой опыт: воз- 
можность непосредственно в ходе 
игры экипировать армию по свое- 
му вкусу. Очень выгодно отличают 
«Спарту» морские бои. Мы не ста- 
ли ограничиваться подобием мор- 
ских сражений из других игр и соз- 
дали новую, основанную на физи- 
ческом взаимодействии механику 
битв на воде. Частью этой механи- 
ки является возможность таранить 
вражеские суда. 


Х$: Сколько различных вои- 
нов будет у каждой стороны, 
в чем их уникальность, получа- 
ют ли они опыт? На что будет по- 
хоже «технологическое древо»? 
Будет ли «базовый лагерь» или 
схема «строю, где хочу»? 

Роман: Начнем с того, что в 
«Спарте» каждого воина можно 
экипировать по собственному же- 
ланию. В экипировку входит ру- 
копашное оружие, дистанционное 
и щит. Доступное количество. ком- 
бинаций просто огромно! Будут 
и смертоносные механизмы вроде 
баллист и таранов. Для производ- 
ства всего этого изобилия потребу- 
ется «база». Здания можно стро- 
ить где угодно, за исключением не- 
доступных мест. 


XS: Судя по скриншотам, 
«Спарта» обладает роскошным 
графическим движком. А что вы 
можете сказать по поводу внут- 


риигровой физики? Будет ли она 
оказывать какое-то влияние на 
игровой процесс? 

Роман: Я уже говорил про ис- 
пользование физики в морских 
сражениях. Так вот, это не един- 
ственное применение физики в иг- 
ре. В «Спарте» физическими взаи- 
модействиями пронизано букваль- 
но все — начиная от поддержки 
технологии rag doll и заканчивая 
отскакивающими от щитов камня- 
ми пращников. Возьмем, к приме- 
ру, здания. Все постройки в игре 
представляют собой физические 
конструкции, поэтому юнитам не 
рекомендуется находиться рядом 
с рушащимся храмом, ибо опас- 
ность быть придавленным огром- 
ной колонной достаточно велика. 
Опять же, на физике завязана на- 
ша инновация — ловушки. Пред- 
ставьте себе груду камней и бре- 
вен, падающих с утеса и погреба- 
ющих под собой целую армию. Да 
что там говорить! Даже шлем, сби- 
тый с головы гоплита мощным уда- 
ром, и тот покатится по законам 
Ньютона. 


XS: В большинстве RTS искус- 
ственный интеллект — пробле- 
ма. Как вы ее решаете? 

Роман: В данный момент мы 
разрабатываем универсальный 
инструмент, позволяющий HacTpa- 
ивать поведение искусственного 
интеллекта без вмешательства 
программистов. Таким образом 
мы хотим развязать себе руки и 
подключить к настройке Al мак- 
симально возможное количество 
людей. 


XS: Конечно, в «Спарте» будет 
многопользовательская игра. 
Расскажите, какие режимы вы 
планируете представить игро- 
кам? 

Роман: Помимо стандартных 
«убей всех» и «убей всю их коман- 
ду», мы планируем включить не- 
сколько менее кровожадных режи- 
мов, таких как «экономическая 
победа», «король горы» и «осада». 
Полный список режимов я пока что 
огласить не могу, потому что он 
еще находится в разработке, и 
многие идеи мы просто не прове- 
рили на практике. 


Х$: Что при создании игры по- 
казалось вам наиболее захваты- 
вающим, а что самым трудным? 

Роман: Лично меня больше все- 
го берут за душу моменты, когда 
после месяцев дизайна и километ- 
ров исписанных страниц я нако- 
нец-то вижу ту или иную «фишку», 
работающую в движке. Ну, а са- 
мым трудным всегда является од- 
но и тоже — браться за неизучен- 
ное, открывать неизведанное, тво- 
рить что-то новое. 


Х$: В процессе разработки 
частенько возникают забавные 
ситуации. Вспомните, пожалуй- 
ста, самые яркие. 

Роман: Как-то животным приде- 
лали модель поведения, случилось 
это незадолго до выхода Black& 
White 2. Дизайнеры карт, лишен- 
ные до этого возможности насе- 
лять миссии живностью, сразу взя- 
ли эту возможность на вооруже- 
ние. С тех пор у нас появились 
собственные питомцы. До сих пор 
на той или иной карте можно 
встретить гигантского хряка, ме- 
ланхолично бродящего средь хол- 
мов, или огромного тушканчика, 
преодолевающего одним прыжком 
целые экраны. 


XS: Что будет первым, что вы 
сделаете, отдав «Спарту: Войны 
Древности» в печать? 

Роман: Позвоню жене и просто 
скажу: «Дорогая, мы все-таки сде- 
лали это!» 


Игра «Спарта: Войны Древнос- 


ти» выйдет в третьем квартале 
2006 года. 


31 


~ Е, 
кто кого B 
» №) | 4 


= я 


} VA 7 га 

\ 7. SSS ыы ( 
все, что BAM нужно 
3601 savem 


( ем 
Hin at = а 


34 


В ночь с 21 на 22 ноября 2005 года 

в США о запуске Xbox 360 узнали все. 
Те, кому вообще нет дела до игровой 
индустрии, и рады были бы не знать, 
но толпы сумасшедших фанатов, 
выстраивавшихся в очереди 

к магазинам, невольно привлекали 
внимание. В принципе, запуск 
большинства консолей проходит 
именно так. Однако в случае с Xbox 360 
возникло несколько дополнительных 
сложностей, которые сделали 

ту ноябрьскую ночь незабываемой 
для тысяч игроков и миллионов 
добропорядочных граждан. 


иен НИНУ РИА РР о ии 
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TITLELESS 

Microsoft во что бы то ни стало нужен был ажиотаж, поскольку Xbox 360 — 
сигнальная консоль нового поколения. Мощная, красивая, долгожданная... 
В первые месяцы запуска покупатели должны были буквально слизы- 
вать ее с прилавков. По крайней мере, так это виделось Microsoft. Имен- 
но поэтому компания приняла решение не поставлять ни одному распро- 
странителю столько приставок, сколько нужно для удовлетворения сума- 
сшедшего спроса. Этому способствовали и ограниченные производст- 
венные мощности, которых попросту не хватало, чтобы выпустить необ- 
ходимое количество консолей. 

Ход оказался удачным — Xbox 360 стал одним из самых желанных по- 
дарков на Рождество как в США, так и Европе. Единственный омрачивший 
запуск факт — отсутствие по-настоящему яркой игры, ради которой кон- 
соль стоило бы купить всем и каждому. Та же Project Gotham Racing 3 хоть 
и до слез хороша, но гонки не относятся к числу массовых жанров; Perfect 
Dark Zero серьезно выделяется на фоне шутеров для других консолей лишь 
великолепной графикой, а ожидаемая многими Dead or Alive 4 к запуску 
просто не подоспела. Если бы не перенос The Elder Scrolls М: Oblivion, 
Ghost Recon: Advanced Warfighter, Prey и других хитов, стартовая линейка 
проектов была бы у Xbox 360 на порядок сильнее. Без нее консоль покупа- 
ли в основном фанаты Xbox и Te, кто повелся на рекламу. Правда, и тех и 
других набралось несколько сот тысяч, что не так уж плохо. 


Microsoft видит будущее! ипровой индустрии 
за беспроводными технологиями и‘поддерж- 
кой формата НОТУ, 


Японцев соблазняли красивейшей JRPG [eM] -eNCHANT а!М-. 


Е ЧР и ЕЕ = 


Надпись Tetris Ha коробке с игрой Сменные лицевые панели для 
для Xbox 360... настораживает. Xbox 360 стоят от $20 до $400. 
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О БОГАТСТВЕ ВНУТРЕННЕГО МИРА И НЕ ТОЛЬКО 

Microsoft (да и Sony тоже) видит будущее игровой индустрии за беспро- 
водными технологиями и поддержкой формата НОТУ, и ХБох 360 — во- 
площение этого видения. Беспроводные контроллеры, компонентный ка- 
бель для подключения к телевизору, пульт дистанционного управления — 
теперь все это входит в комплект поставки Ultimate Bundle, который, no 
сути, является стандартом де-факто, несмотря на название. Новый конт- 
роллер не слишком изменился по сравнению с геймпадом для Xbox. 
Главным недостатком последнего был слишком большой размер, пробле- 
му которого инженеры решили полностью: джойстик очень удобно дер- 
жать в руках, кнопки и шифты всегда в пределах досягаемости, какими 
бы маленькими ни были у вас руки. Ну, а отсутствие проводов наконец- 
то позволяет играть, не вставая с рабочих мест (представить невозмож- 
но, как мы жили без этого до сих пор). 

Тем, кто еще не обзавелся НО-телевизором, придется использовать 
композитное подключение, как и раньше. Ничего страшного в этом нет, 
поскольку игры все равно будут выглядеть роскошно. Однако весь потен- 
циал Xbox 360 раскрывается, только если использовать компонентный 
кабель и видеосигнал в формате HD. Согласно требованиям Microsoft, 
все игры для Xbox 360 отныне обязаны поддерживать режимы изобра- 
жения 480p, 720р и 10801, помимо стандартного 480i, используемого на 
обычных телевизорах (для справки: режим 10801 — аналог 1920x1080). 
При этом`«родным»; внутренним разрешением для Xbox 360 является 
720р`(1280х720) — именно в нем картинка обсчитывается изначально, 

а затем видеоадаптер может повысить разрешение или понизить его. 

В последнем случае результат будет не столь впечатляющим, однако 

О «зазубринах» в играх можно забыть уже сейчас: полноэкранное сгла- 
живание теперь включено по умолчанию. 

Помимо того, что Xbox 360 — отличная игровая машина, OH выполня- 
етеще и массу дополнительных функций: проигрывает DVD, не требуя 
для этого никаких дополнительных устройств, позволяет слушать музыку 
в различных форматах, просматривать фотографии, скачивать данные 
с iPod и даже подключать PlayStation Portable. В тандеме с компьютером 
приставка и вовсе превращается в настоящий медиацентр, но это уже 
тема для отдельного разговора. 
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покупателям приходилось выби \ать цену в $4499 едва ли. туда достать, что-то не видно. 
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У Microsoft есть шанс\занячь\значительную 


долю рынка, если`6На\№ю\охнай`испоявзуат 
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приставки. Сделать ЭЗо.-\\9зназаетчеродать 
(и впарить) столько ХВох\З0 сколько 
народ будет готов купит» 


НА РАСПУТЬЕ 

Как и ожидалось, запуск Xbox 360 оказался крайне неоднозначным: 
Дефицит — реальный и искусственный — сыграл Microsoft на руку, по- 
скольку именно благодаря ему поднялась нешуточная шумиха. У Microsoft 
все еще есть шанс занять значительную долю рынка, если она использу- 
ет свое преимущество и продаст столько консолей, сколько народ будет 
готов купить. Но пока что производитель не в состоянии удовлетворить 
спрос, и в долгосрочной перспективе это играет против него. Дефицит 
стопроцентных хитов в линейке тоже не добавляет популярности Xbox, 
хотя накануне Рождества и при полном отсутствии конкуренции это не 
так уж и важно. 

Xbox 360 запущен и продается не хуже пресловутых горячих пирож- 
ков. Технического потенциала консоли хватит на много лет, готовых 
проектов предостаточно, и большинство аналитиков сходятся, что на 
этот раз Microsoft наверняка займет около трети рынка. Доказатель- 
ством можно считать тот факт, что в Великобритании ХБох 360 стал 
самой быстро продающейся домашней консолью в истории. Правда, 
абсолютных цифр продаж никто называть не торопится, и очень может 
быть, что по первым неделям они так и не появятся. Microsoft явно не 
хочет, чтобы ее обвинили в создании искусственного дефицита — ей и 
так хватает судебных исков. Да и рождественские праздники обязыва- 
ют к позитивному настроению, которое очень не хочется портить нега- 
тивными прогнозами. a 
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— у-зретьих — перетревалась и за- 


Аксессуары для ХБох 360: ® 
1. Headset для онлайновых игр. 2. Компонентный кабель. 

3. Кабель S-video. 4. УСА-кабель. 5. Карта памяти. 6. Жесткий 
диск. 7. Беспроводной сетевой адаптер. 8. Аккумулятор 

для геймпада. 9. Пульт ДУ. 10. Зарядное устройство 

для беспроводного геймпада. 
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висала, у-четвертых — просто 
«умирапа», отработав несколько 
Часов. На момент написания 
статьи покупатели уже пред 
вили Microsoft первый су- 
дебный иск, однако, 
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Жанр: Racing 
| Разработчик: EA Canada 
Издатепь: Electronic Arts 
Официапьный сайт: 
www.eagames.com/official/ 
wanted/us/home.ijsp 
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Игнорируя насмешки CO сто- 
роны, Electronic Arts упрямо 
отрицает наличие реализма 
в природе, раскрашивая дей- 
ствительность глянце- 
выми красками. Глядя 
на хромированные кор- 
пуса стальных красавцев, 
можно бриться или кра- 
сить губы, а подсвечен- 
ный солнцем асфальт сле- 
пит не хуже свежего снега. 


Александр Садко 


аль только, настоящему 

снегу в Need for Speed: 

Most Wanted места He наш- 
лось. В этой части мира не бывает 
зимы, и к тому же в последние нес- 
колько лет в наличии имелось лишь 
одно время суток. К счастью, на сей 


fanted 
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раз дизайнеры отошли OT традиций 
Fast & Furious и превратили ночные 
гонки в круглосуточную забаву, что, 
впрочем, не слишком изменило иг- 
ру внешне. Даже при свете дня га- 
баритные огни сияют ярче прожек- 
торов, а на форсаже остаются крас- 
ные шлейфы, будто по шоссе несет- 
ся маленький космический шаттл. 
При stom NFS: Most Wanted непри- 
лично богата той неземной красо- 
той, какую никогда не встретишь да- 
же в самой роскошной реальности. 


ЗАМАНУХА 

В свой мир MW приглашает с на- 
стойчивостью итальянских мафи- 
ози. Аляповатый видеоролик бук- 
вально на хо- 


ду обрывается 
«Живой» игрой: только 
что «бумер» главгероя гнал 
наравне с противником, а мгнове- 
нием позже начал стремительно 
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Лосось за «баранкой» — главный герой. 


Вы представляете стритрейсинг на «Лексусе»? Вот и мы раньше 


не представляли... 


ОЕЗВЕ ^^. 


Chevrolet Cobalt, 20 000 USD, по меркам 


стритрейсеров — полное г.. 


глохнуть — вам ненавязчиво, но 
с намеком на последствия пред- 
лагают перейти на ручное управле- 
ние. Тридцать минут пролетают за 
просмотром заставок и гонками 
безо всякой подготовки: ни тебе тю- 
нинга, ни выбора авто, ни прочих 
излишков автослесарного дела. 

За это время сценаристы успева- 
ют представить «наших» и «ваших», 
познакомить с бесхитростным сю- 
жетом и до отвала накормить пре- 
словутым видео с живыми актера- 
ми. Размазанные силуэты машин 
по всем статьям проигрывают даже 
полигональным моделям, а встав- 
ленные в плохо прорисованный ан- 
тураж студенты театральных вузов 
удручающе живо напоминают об 
адвенчурах конца 90-х. Хотя один 


щают г... 


солидный плюс у допотопного прие- 
ма нашелся: накачанные ягодицы и 
пышные груди настоящих «крошек» 
куда аппетитнее рисованных округ- 
лостей компьютерных манекенов. 
ЕА продолжает активно эксплуати- 
ровать формулу мужского счастья, 
и роскошные женщины с шикарны- 
ми авто предстают перед зрителем 
во всех возможных ракурсах. 


ИХ СЛУЖБА И ОПАСНА, 

И ТРУДНА... 

Что же до полиции, на наличие ко- 
торой название игры недвусмыс- 
ленно намекало еще на стадии про- 
ектирования, то она с первой части 
Need for Speed играет роль этакого 
тамады, который превращает за- 
урядную гонку в азартную погоню. 


Пять минут в гараже и 10 000 баксов превра- 
в конфетку! 


REVIEW 


PURSUIT CTS: | 
~~ 700 | 


Желтая шкала нитро на нижней кромке спидометра никогда 
не пустеет надолго. 


COBALT SS 
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Все ресурсы брошены на тачки гонщиков, 
машины «чайников» похожи на коробки. 
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ice ГОНКИ ИМЕНИ МАКСА 
Легендарный Мах Раупе повлиял на игровой мир примерно так же, 
как «Матрица» — на кинематограф. Систему замедления времени, 
у Remedy Entertainment именовавшуюся «Bullet Time», сегодня ис- 
пользуют игры самых разных жанров, в том числе и NFS: Most 
Wanted. Нажав специальную кнопку, вы эффектно затормозите кар- 
тинку на время, что совсем необязательно делать, поскольку практи- 
ческая ценность модного приема стремится к нулю. В жизни этому 
нашлось бы куда большее применение. 
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Мы перестали кататься «по плоскости», в NFS: Most Wanted появи- 


лись холмы. 


Каждый раз, когда «фараоны» не 
попадали в дизайн-документ, обще- 
ственность негодовала, и стражи 
порядка возвращались на улицы. 
Но, увы, власти NFS: Most Wanted 
не стоят громкого титула — поли- 
ция в принципе не может серьезно 
помешать стремительным болидам. 
Если вы без проблем разъезжае- 
тесь со встречным транспортом, то 
и от разноцветных мигалок уйдете. 

С одной стороны, логика разра- 
ботчиков понятна: казенные раз- 
валюхи чисто физически не могут 
угнаться за шедеврами мирового 


автопрома, напичканными электро- 
никой. С другой стороны, существу- 
ют дорожные блоки, бетонные за- 
граждения, ленты с шипами, нако- 
нец. Бесценный опыт Need for 
Speed: Hot Pursuit остался невос- 
требованным — полицейские хоро- 
ши как декорации, но не более. 

Вдобавок разработчики утыкали 
трассы тюками и коробками, поста- 
вили деревья и столбы, рассыпали 
яркие ремонтные аксессуары и по- 
пытались показать интерактивность 
всего этого мусора. От столкнове- 
ний уличный экстерьер весело раз- 
летается в разные стороны, а когда 
в особо крупную кучу барахла вре- 
заются преследователи, ошметки 
летят в два раза медленнее, что 
позволяет рассмотреть аварию во 
всех подробностях. 

Правда, до настоящих ЛТП игра 
не доросла: от лобового столкнове- 
ния на скорости порядка 200 км/ч 
у глянцевой красавицы лишь акку- 
ратно трескаются стекла. Но кто 
вообще здесь завел разговор о фи- 
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Из труб периодически вырывается синее пламя. Наверное, «глушак» 
не в порядке. 


7 РАЙ АВТОЛЮБИТЕЛЯ 

В NFS: Most Wanted разработчики не отказались от свободных «пока- 
тушек» по городу. Более того, мегаполис значительно похорошел, 
в нем появились заправки, автостоянки и уютные дворики. Есть даже 
здания, в которые можно заехать. Вот только пешеходов по-прежнему 
нет, и кататься приходится в компании бездушных железок. Впрочем, 
в противном случае в коробку с MW пришлось бы класть две штуки 
GeForce 7800 GTX и материнскую плату с поддержкой технологии SLI. 


Re 


Дороги заметно « поправились». 


зике? NFS: Most Wanted также да- 
лека от правдоподобной имитации 
езды, как и ее предшественницы. 
Лишь в Need For Speed: Porsche 
Unleashed EA осмелилась пойти 
наперекор «попсе», и с тех пор же- 
лания экспериментировать у нее 
не появлялось. 


ИГРА В ИГРЕ 

В обеих частях Underground мы 
проводили в гараже не меньше вре- 
мени, чем на дороге, и NFS: Most 
Wanted продолжает добрую тради- 
цию. Машину можно перебрать до 
болтика, хотя львиная доля моди- 
фикаций изменяет лишь внешний 
вид стального монстра. Ходовые ха- 
рактеристики также подвергаются 
модификации, но не ждите техни- 
ческих подробностей раллийных 
симуляторов, поскольку поведение 
авто здесь определяется тремя ба- 
зовыми параметрами: управляе- 
мостью, ускорением и максималь- 
ной скоростью. Зато по декора- 
тивной части сериал давно стал 
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(==) Back Accept @) showcase 
Мой суровый «поршик». 


настоящим эталоном: можно месяц 
не вылезать из игры и все равно 
не получится изучить до конца все 
коллекции зеркал, стекол, спойле- 
ров, обвесов, капотов, дисков и ви- 
нила. Да и денег на такое количест- 
во запчастей честным путем не за- 


любого представителя последнего, 
вы получаете право на приятный 
сюрприз. Хотя ветеранов Need for 
Speed поощрительной системой не 
удивишь — она практически без 
изменений перекочевала в NFS: 
Most Wanted из предыдущей части. 


работать. 

Противники делятся на рядовых 
оболтусов и элиту — так называе- 
мый Черный Список. Обскакав ка- 


на винчестере остатки NFS: Under 
ground 2, получат в начале каряери 
небольшие подъемные. : 


PF ДЕФИЦИТ И КРИЗИС ПЕРЕПРОИЗВОДСТВА 

NFS: Underground одной из первых показала виртуальным гонщикам 
силу и мощь закиси азота. №20 резко увеличивал скорость но, увы, 
быстро заканчивался, ввиду чего опытные водители приберегали за- 
ветные баллоны до финишной прямой. ЕА оценила народную любовь 
к нитро, ив NFS: Underground 2 предоставила нам практически беско- 
нечный запас горючей смеси. Гипотетический баллон наполнялся 
каждый раз, когда мы проскакивали впритирку к «чайнику» или демон- 
стрировали эффектный трюк. Реализм при этом убивался напрочь, 
зато появлялся стимул для экстремального вождения. NFS: Most 
Wanted сделала последний шаг от реальности к идиотизму: со време- 
нем «форсаж» самовосстанавливается. Хуже может быть только бес- 
конечный запас «веселящего газа». 


Те из них, кто догадался сохранить . 


REVIEW 


Так выглядят все ролики. 


ФОРМУЛА УСПЕХА 
После аттракциона «Найди десять 
отличий», невольными участниками 


которого мы стали, познакомившись _ 
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Глянцевый мир, глупые копы, 
запредельные скорости — 
ЕА в своем репертуаре. 
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Жанр: Action 
Разработчик: Ubisoft 
Издатепь: Ubisoft 
Издатепь в России: Бука 
Официапьн 


Если для самого Джексо- 
Ha King Kong The Movie 
был мечтой детства, KOTO- 
рую талантливый режис- 
сер реализовал в зрелом 
возрасте, то The Game де- 
лалась исключительно с 
целью заработать на при- 
быльной франшизе. Посе- 
му искать здесь сюжет- 
ные находки или какие-то 
инновации бесполезно. 


Роман Овсянников 


юбые откровения в подоб- 

ных проектах всегда све- 

дены до минимума, а ра- 
бота сценаристов условна, благо 
за них ее уже проделали голли- 
вудские коллеги. Да и что можно 
высосать из истории, возраст ко- 
торой давно перевалил за восьмой 
десяток? 


ЗАБЕГ НА ВЫНОСЛИВОСТЬ 

Подавляющее большинство време- 
ни придется провести в беготне по 
острову, отстреливая тех, кто по- 


мельче, и сматываясь от тех, кто 
покрупнее. Время от времени для 
разнообразия подкидывают зада- 
чи, в подавляющем большинстве 
сводящиеся к поджогу травы или 
поискам спасительного рычага. 
Поначалу смотреть, как в горящих 
зарослях корчатся динозавры, 
крайне занимательно, но на сто 
восьмой раз появляется желание 
сменить пластинку. 

Как и в большинстве аналогич- 
ных проектов, к успеху ведет одна 
единственная дорожка. Все сю- 
жетные события жестко заданы 
раз и навсегда, потерять лишнего 


Рекомендуемые требования: 2.4 GHz CPU, 512 Mb ВАМ, 128 Mb video 
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Подавляющее большинство времени нам 
приходится проводить в монотонной беготне 
по острову, отстреливая тех, кто помельче, 
и сматываясь OT TeX, кто покрупнее. 


участника экспедиции не получит- 
ся до тех пор, пока до этого не дой- 
дет очередь согласно сценарию, 
и все в том же духе. Попытки сде- 
лать этот мир ярче периодически 
предпринимают —«скриптовые» 
сценки. Чаще всего приходится за- 
щищать от врагов кого-то из своих 
напарников, но случаются занятия 


и повеселее: например, в течение 
определенного времени отвлекать 
огромного тираннозавра, пока ва- 
ши неторопливые друзья пытаются 
открыть заклинившую дверь. 


ДРУГАЯ ГОДЗИЛЛА 
Большинство времени мы прово- 
дим в шкуре простого парня Дже- 
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ка, который прыгает 
кидается дротикам ) 
и прочую живнобс\и “Ha 
первобытную иди! 
дающееся в ‚Ям 
ное оружие г т 
F7 НИЧЕГО (ЛИШНЕГО) 

В угоду кинематографизму и атмосферности в Ктд Копд напрочь 
отсутствует любая индикация на экране, исключая, разумеется, cy6- 
титры. Состояние своего здоровья в результате оказывается вещью 
непредсказуемой: можно умереть от первого тычка, а можно выдер- 
жать четыре-пять ударов без особых проблем. Зато для отображения 
количества оставшихся патронов есть специальная клавиша. В чем 
провинился старый добрый health bar, непонятно. 


ва, 


a\ | (5) 


т т | 
| | | 


| 


АЕ 


``Абсолютно-воё ящервРЗдесь ходят с открытым ртом. Видимо, они 
1 удивлены прейбходящим не меньше нашего. 


Не обольщайтесь, стрелять придется мало. 


с патронами попадаются крайне 
редко, и палить во все стороны 
в надежде зацепить хоть кого-то 
не получится. 

Иногда дают ненадолго побыть 
самим Царем Обезьян, который 
умеет ползать по стенам и сильно 
бить наотмашь. При этом King 
Kong переходит в вид от третьего 


лица и меняет схему управления 
на чисто консольную — ту, что с 
неприлично частой сменой камер. 
Фактически игра за Конга пред- 
ставляет из себя интерактивный 
фильм, где иногда нужно прыгать и 
нажимать на кнопку «удар» — ни- 
каких сверхъестественных способ- 
ностей, кроме режима ярости и 
возможности отвесить пару оп- 
леух, вы здесь не найдете. Впро- 
чем, со своей задачей мартышка 
справляется прекрасно — момен- 
ты пребывания в обезьяньей шку- 
ре отлично скрашивают променад 
под ручку с Джеком. 
Искусственный интеллект в по- 
добных случаях обсуждать не 
принято, потому и мы сделаем 
скидку на то, что 90% местного 
населения составляют динозав- 
ры, чей мозг не превышал кури- 
ный. Именно по этой причине тва- 
ри предпочитают брать числом, 
что особенно удручает в те мину- 
ты, когда заканчиваются патро- 
ны. Особенно запоминаются ги- 


Играем в фильм, смотрим игру. 


Ничего сложного, автопроцеливание не даст игроку промахнуться. 
У этого «крылана» нет никаких шансов. 


А Кинг-Конг не такой уж большой. 


Случается, что твари ссорятся. 


Иногда нам дают ненадолго побыть самим 
Царем Обезьян, который умеет ползать 
по стенам и сильно бить наотмашь. 


гантские сороконожки, ползаю- 
щие по стенам с чудовищной ско- 
ростью, и охряного цвета вампи- 
ры (мыши такие), нарядно свиса- 
ющие с веток головой вниз. 


КИНГ КОНГ СКОРЕЕ ЖИВ? 

King Kong незатейлива, в меру ми- 
ла и увлекательна, в чем-то по- 
своему хороша и в основном пред- 


назначена для тех, кого реализа- 
ция детской мечты Питера Джек- 
сона не оставила равнодушным. 
Игра автоматически сохраняется 
через каждые сто метров, здо- 
ровье побитого героя восстанав- 
ливается само по себе, продвиже- 
ние по игре старательно фикси- 
руется в соответствующей графе 
и награждается замечательными 


Копд старается пб | 


телям и не от 


ранного протрти 4 


Основная 
залась в To и 
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Нетрудная аркада для тех, кому 
понравился фильм, или для му- 
чимых ностальгией по детству. 


Жанр: Action/horror 
Разработчик: Monolith 
Productions 

Издатепь: SEGA 
Официапьный сайт: 
www.condemnedthegame.com 


Трагедия в трех лицах: оди- 
нокий герой, кровожадный 
преступник, непредсказуе- 
мая полиция. Удивительно, 
почему тему эту так долго 
мусолили все кому не лень, 
но до сих пор никто не пред- 
ложил чего-либо подобного 
проекту Monolith. Ведь все 
просто: лишить Manhunt 
смысла, добавить атмосфе- 
ру в духе Silent Hill и пус- 
тить «по рельсам» шутера, 
лишив игрока огнестрельно- 
го оружия. 


Евгений Закиров 


ак мыслит подрастающее 
игровое поколение. Мень- 
ше того, что нельзя по- 
нять без справочника, больше 
«просто необъяснимого», но, глав- 
ное, играбельного и красивого од- 


новременно. Вам придется сми- 
риться с одним-единственным не- 
достатком Condemned — будучи 
потрясающей игрой в рамках жан- 
ра, творение Monolith He оправда- 
ло возложенных на него надежд. 
Атмосфера, казавшаяся идеаль- 
ной, рушится на глазах, едва игрок 
начинает осознавать, что его об- 
манывают. 


НАПУГАЙ МЕНЯ 

Игровой процесс вовсе не такой 
страшный, как ожидалось. Но не- 
достаток хоррора вполне удачно 
компенсируется желанием разга- 
дать поставленные сюжетом за- 
гадки, и никак не зависит от бродя- 
щих неподалеку криминальных ав- 
торитетов. Движущих сил в игре 
две: желание крушить головы бро- 
сающимся из-за угла маньякам и 
стремление докопаться до правды, 


РГ) ПОТАНЦУЕМ? 

Продолжая тему искусственного 
интеллекта противников, хочет- 
ся отметить еще несколько мо- 
ментов. Во-первых, они не будут 
ждать, когда вы сделаете первый 
шаг. С большой вероятностью 
они попытаются обмануть вас, 
завести в ловушку, поймать на 
малейшей ошибке. Во-вторых, 
в тех редких случаях, когда в ко- 
ридоре больше двух монстров, 
они начинают действовать сооб- 
ща. Обходят, пугают, делают об- 
манные маневры, притворяются 
мертвыми или застывают за ва- 
шей спиной, выжидая подходя- 
щий момент, чтобы нанести 
смертельный удар. Готовы ли 
ваши нервы к таким переживани- 
ям — лучше решить заранее. 


Мертвый или прикидывается? Контрольный 
выстрел сделать нельзя, пнуть тело — тоже. 


которая, наконец, расставит все 
на свои места. 

Condemned удается подгото- 
вить игрока к чему-то интригую- 
щему, пробудить в нем интерес и 
погрузить в свой тесный мирок. 
Поначалу увлекает — такого отно- 
шения к игровому процессу мы 
еще не видели, равно как и на- 


’—7кто эти люди? 


столько реалистичной графики, 
потрясающей работы со звуком и 
безупречной режиссуры немного- 
численных сюжетных роликов. OT- 
сутствие привычного для таких 
игр оружия — только на руку ди- 
зайнерам. Вместо постоянной 
озабоченности о полноте магази- 
на вам предлагают огромный 


Главный герой — агент ФБР Итан Томас, расследующий дело о серий- 
ном убийце в одном из заброшенных кварталов города. Здесь нет ни- 
кого, кроме скрывающихся от правосудия убийц, и именно с ними 
Итану придется иметь дело. Поначалу сюжет преподносит сюрприз 
за сюрпризом, подкидывает ключ к одной тайне, и тут же создает де- 
сяток новых. Со временем это начинает надоедать — ни одна сюжет- 
ная линия не доведена до конца, не связана с общим замыслом. 


Подобные коридоры способны развить 
сильнейшую клаустрофобию. 


REVIEW 


Двое спереди не спешат нападать — прямое указание на то, что 
на шею нам накинули удавку и готовы придушить. 


простор для импровизации. Все, 
что вы посчитаете достаточно 
смертоносным и, следовательно, 
подходящим для использования 
против нарушителей закона, сго- 
дится в качестве оружия. 


НОЧНЫЕ ПРОГУЛКИ 


Дело в Tom, что большую” уйСтв” 


времени герой проведетийлутая 


по одинаковым темыбуй жерийо-.; 
рам, по которым» ирбируют-, 
местные лунатикимОни’нё дедёют 


предупредительйык “Bbiot peso By 
передвигаютсяй яомуи 6eodly who 
и как-то слийжемиуж ллАвно! Энй 


могут прязйться’ по там riper 
следоватывас ВыжийдАть W/BOn UT Ey 


кругами пока HakdReu, не решйт 
набросутвся’ Имённб за такие 


MOMeHff bf И' нужйо любить Килия 
надбфрот г! лтд’ ненавйдетьй 


Condemned —Уза Te жебётокив; 
но дф yi реапибтичнйейсхва ки 
со вдешнимий «врагами». ГУсцел 


Парень не промах — в ответ на нашу доску 
с гвоздями приготовил железную трубу. 


подобрать с пола доску или отор- 
вать металлическую трубу-=0- 
лучил крошечный“шанс. baer 
вание. 

ВозможИоО,.-в-чьих.нибудБ Тлазах 
Этоеёдеяает „бопдетрее“УИйкаяь- 


fib apache eRe ClaprrOMConn | 
7” Циктует,свби праёЙла. Как-нИ-Кру- 


ти, аГлавяое —мпродемонетриро-_ 


вётьёе мощь иетёхноповимее бе =, 


ибеимущество nepeh приставка: 
мипрейшеся ннииамим@тим 
СойЧепайеч„еправйтась Велико" 
Лепнб” деВотаорывибго xoppop= 
боёвиканеолучилось: 


Необычная ситуация для жанра 
хоррор: отличный игровой 
процесс и слабая атмосфера. 
Совсем не то, чего все ждали. 


мя 7.0 


—— 
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Xbox 360 


Жанр: Racing 

Разработчик: Bizzare Creations 
Usgamenp: Microsoft 
Официапьный сайт: 
projectaothamracing3.com 


Невероятно, HO факт: 

в стартовую линейку игр 
для ХБох 360 вошло ровно 
четыре аркадных симулято- 
ра гонок, причем каждая из 
представленных игр абсо- 
лютно заслуженно может 
бороться за звание лучшей. 
Правда, наиболее выгодную 
позицию все же занимает 
Project Gotham Racing 3 — 
именно она была лицом 
первой Xbox, она же оста- 
лась в фаворитах консоли- 
преемницы. 


Евгений Закиров 


азумеется, мы и не Ha- 
деялись, что PGR3 про- 
двинет серию хоть немно- 


го вперед. По большому счету, 
в этом и не было нужды — вторая 
часть была настолько хорошо вос- 
принята общественностью, что 
мечтать о чем-то большем каза- 
лось просто неприличным. Един- 
ственное, чего вполне оправданно 
все ждали от третьей части, — 


= Project Gotham 


= Racing 
Первый паи" 2 7 


=” 


сногсшибательной графики и ши- 
роко разрекламированного ново- 
го способа передачи ощущения 
скорости. 


ТАПКУ В ПОЛ 

И с тем, и с другим дизайнеры 
Bizzare Creations справились на 
«отлично». Второе, правда, не так 
сильно бросается в глаза, если 
использовать популярный среди 
большинства неискушенных игро- 
ков вид от третьего лица — блики 
на покрытии машины, яркие цвета, 
безупречная физическая модель, 
исключающая систему поврежде- 
ний, и просто красивые трассы 
быстро приедаются. Поэтому вам 
придется освоиться с видом «из 
кабины», каким бы неудобным вы 
его не считали. 

Только так достигается обе- 
щанный эффект нарастания ско- 
рости — изображение размы- 
вается не только за окнами, но 
и в зеркалах бокового и заднего 
вида. Чтобы окончательно пове- 
рить в собственное присутствие 


Р7 МОИ ФИНАНСЫ 

Денежная система все-таки вернулась в Project Gotham Racing. Не то 
чтобы мы сильно в ней нуждались, но некий колорит проекту она все же 
придавала. После жутко короткого однопользовательского режима 
карьеры можно слегка размяться в простых заездах на купленных вами 
машинах. Но не относитесь к этому заявлению слишком серьезно: 
несмотря на то, что для быстрых заездов предусматривается сразу 
несколько режимов, ни один из них не способен увлечь хотя бы на день. 


в салоне настоящей машины, не 
хватает лишь виртуального води- 
теля и отражения в лужах. Впро- 
чем, ноги, нажимающие педали, 


видны, а второй нюанс попросту 
не разглядеть — слишком боль- 
шие скорости, чтобы озираться 
по сторонам и любоваться мест- 
ными красотами. 


ee РЯ 


REVIEW 


В салоне позволяют покрутить головой и полюбоваться педалями 
газа и тормоза. Весь интерфейс перед вами. 


Шлем надежно скрывает водителя от наших 
глаз. 


НЕ ВСЕ ТО ЗОЛОТО 

Иными словами, со своей основ- 
ной функцией PGR3 справляется 
успешно — шокирует графикой, 
удивляет вниманием к мелочам, 


PF ТОЛЬКО ВПЕРЕД 
Какая-либо система повреждений 
в Project Gotham Racing 3 отсут- 
ствует напрочь — вы можете вре- 
заться в стены, сбивать других 
участников или просто таранить 
бордюры, но это никак не ска- 
жется на скорости или техничес- 
ких характеристиках автомобиля. 
С другой стороны, вместо безы- 
мянных игрушек из Burnout нам 
предоставляют последние изо- 
бретения лидеров автомобильно- 
го рынка. Кроме того, по части 
скоростей PGR3 на голову выше 
того же Burnout — в том числе и 
благодаря наплевательскому от- 
ношению к столкновениям. 


пробуждает интерес к покупке са- 
мой консоли. Геймплей же здесь 
существует как весомая, но да- 
леко не основная составляющая 
проекта. Карьерный режим поде- 
лен на две абсолютно идентичные 
в плане предлагаемых заданий 


Дорожное движение состоит сплошь 
из дорогостоящих тачек. 


стадии. Пройти одиночную кампа- 
нию можно за жалкие шесть ча? 


сов, как минимум два из кобры 


вы потратите на полное озйаком; 
ление с игрой. Потом„/ВвИдВТся 


повторить все еще разналежже.: 
авто, трассах и тд Могуже’ с май at 


СТОЯЩИМИ противииками: 

Единствен_н И оплошид тью 
мультлеера можно Hae 
ЗВАФЪ равве 


Отражения на стеклах мы проверить смогли — действительно, мост 
отражается в реальном времени. Невероятно! 


Иногда люди пытаются выбежать на трассу, 
но у них ничего не получается. 


что глупое ограничение до восьми 
игроков — такое сошло бы с рук 
первой Xbox, но никак не ее пре- 
емнице. Более того, болынеё”Ко- 
личество участников „мовиег бт” 
скрасить-тбт факе”Что-многеноль= 
зовательекИе-заезды»оетались Ta- „|. 


> ы ate a 
kyl же’СкучнеТМи, какеи“бдинеч-  —- 
иНые" Нойздатеяе"справевм Во pe- т 
lust, что»фанажь"Сериала-словают 
гономЧыйирожек”в любем“слу- 
oo Se 
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_MOHTCHTOMMACT „смеела,„„оеему, 


есйи выГхотейй увийёть вер Е pe ee 
Bomouue, TO” OWMGRMCE TBepEte: 
Вдебв’не’добывают»вблото,.здесь 
ейб’ ‚обрабатывают ивСтавляют 


уна’продажу 


Сногсшибательно красиво, но 
геймплей по-прежнему требует 
лоботомии. 


нок 1.9 


Perfect / 


—Dark/Zerc 


me NET 


weeweemes Жанр: Action 

tm_-,-<, Разработчик: Rare 
—_ Издатепь: Microsoft 
Официапьный сайт: 
www.perfectdarkzero.com 


Se >< 


Вам нужен новый Xbox? 
Perfect Dark Zero и ей по- 
добные призваны выжи- 
мать из народа однознач- 
ное «fla!» После беглого 
взгляда на скриншоты и па- 
ры пресс-релизов мы, тео- 
ретически, должны проник- 


ПРОСТО DARK ZERO 

ВыбОкий статус «launch title» заве- 
fiomo обрекает проект на присталь- 
ное внимание дотошных критиков. 
Игры такого класса обязаны быть 
безупречными, чего о Perfect Dark 
Zero не скажешь. Несмотря на хо- 
рошую завязку, одиночный режим 
неприлично зануден. Коварная кор- 
порация dataDyne готовит к выпус- 
ку сетевую игру, в которой участни- 
ки умирают по-настоящему, а трио 
заправских диверсантов Dark Bail 
Bonds, состоящее из агента Джека 
Дарка, его дочки Джоанны и хакера 
Чандры, бросает вызов нерадивой 
компании. К сожалению, история 
не получает должного развития: 


нуться такой искренней 
любовью к творению Rare, 
что несколько сотен баксов 
за консоль покажутся су- 
щей мелочью. Собственно, 
мы и прониклись, на ста- 
дии разработки игра 
действительно подавала 
большие надежды. 


Александр Садко 


erfect Dark Zero — так на- 

зываемый приквел к ста- 

ренькому экшну Perfect 
Dark, вышедшему в незапамят- 
ные времена Ha Nintendo 64. 
Желаете узнать, как герои стали 
героями, а злодеи — злодеями? 
Тогда нам по пути. 


|287) ГЛЯНЕЦ ГЛЯНЦУ РОЗНЬ 

Даже графика игры не безупречна, что для Xbox 360 совсем уж нон- 
сенс. Perfect Dark Zero подвел глянец и лоск. Персонажи и уровни мак- 
симально детализированы, а спецэффекты неприлично красивы. Вот 
только и снег, и металл, и даже кожа героев блестит практически оди- 
наково, что подрубает реализм на корню. Еще мы припасли кирпич 
для аниматоров: движения бойцов правдоподобны, но неестественно 
медлительны, будто вокруг не воздух, а разбавленный кисель. Неуж- 
то Microsoft экономит на тестерах? 


NGNE SET, 


Истинная леди никогда не пойдет Ha работу, He сделав приличного 
маникюра. Даже если эта работа — охотник за головами. 


Perfect Dark Zero практически лише- 
на скриптов, a сюжет удручающе 
скуп на неожиданности. 

А вот к игровому процессу не при- 
дерешься. В арсенале Джоанны пол- 
но разнообразных движений и при- 
пасено более двадцати видов ору- 
жия. Девушка регулярно выезжает 
на диверсионные и боевые опера- 
ции, выполняет самые разные зада- 


a ЗАТ MZ 


чи, решает хакерские головоломки. 
Жаль, что руководствуется она при 
этом скучным сценарием. 


ДВА — УЖЕ БОЛЬШЕ, ЧЕМ НОЛЬ 
Совершенно иную картину являет 
мультиплеер. Заяви Rare, что раз- 
рабатывает в первую очередь мно- 
гопользовательский проект, претен- 
зий было бы на порядок меньше. 
Игра на удивление гладко контакти- 
рует с Xbox Live, не досаждая «тор- 
мозами» и обрывами связи. Сете- 
вые режимы поделены на две груп- 
пы: Deathmatch и Darkops. В первую 
за компанию с Capture the Flag 
попали «мясные» перестрелки, во 
вторую затесались более ориги- 
нальные Eradication (аналог Last 
Man Standing), Onslaught (защита 
базы), Infection (борьба за контроль- 
ные точки) и Sabotage. В «Сабота- 


Врагов не назовешь большими интеллектуалами, но весело 
повоевать с ними можно. 


Реактивные ранцы со времен Дюка несколь- 
ко изменились. 


За всю игру вы посетите немало экзотичных 
мест. Метро — самое банальное из них. 


ааа 
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В случае с Perfect Dark Zero новый Xbox хорош лишь графической 


мощью. 


7 СЧЕМ И НА ЧЕМ 


К спецэффектам не придерешься, «железо» 
свое отрабатывает. 


В распоряжении прекрасной героини имеется множество автоматов, 
пистолетов, пулеметов и винтовок общим числом более двадцати еди- 
ниц. Среди стандартных «стволов» иногда попадается экзотика, вро- 
де автомата СМР 50, способного быстро «нарисовать» в воздухе го- 
лограмму Джоанны. В игре нашлось место и технике: красавица лета- 
ет с помощью реактивного ранца, ездит на мотоциклах и «ховеркраф- 
тах». Только никого этим не удивишь в двадцать первом-то веке... 


же» побеждает командах;„Макси:” 


мально набедокурившая в рёсполо* 


жении вражеской маблй„Ничего»ля 
принципиально HOBOS, HO азарта ми” 


в многопользоватвябокихитурнибах 
куда больше, чемиВ одиночной иГре: 
Благо все пбрёйиблёйныё бежим! 
доступны ‚й /4болистам» А живых 
соперников йегкозамейяют"боты. 


Особняйом 6тоит Акооперативй я 


ная» кампания дляёдвух ‚человек. 


Миссиийразрешили!не' простодвых | 
HO даже nope a> 


полнять / дуэтом] 
корректировали! боевые! задачи? 
в парной игрё появляются Головб- 
ломки; требующие слаженных дей- 
ствйй/партнербв. 


AEporien 
Ира броша’бобой"НасыщенеВй=== 


* оТвием”и ‚располагает первоклас: 


csi „мультимЙЕером” ВозитбйвИ А 
Назнаковый проекаяййра не тянет 
i этб’набторажИвает””если.хакое 
выдают..за” «апсв 6 > „чего 


ждать от «рядовь» поделок? 


Добротная игра, которая все же 
не стоит покупки дорогой кон- 
соли. Ждем Halo 3! 
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Жанр: Action/adventure 
Разработчик: Ваге 

Издатепь: Microsoft Game Studios 
Официапьный сайт: www. kameo.com 


Список ожидаемых проектов 
постоянно меняется: что-то 
отправляется в «долгий 
ящик», что-то неожиданно 
перестает существовать. Мы, 
например, совсем потеряли 
надежду увидеть Kameo: 
Elements of Power — слиш- 
KOM долго она откладыва- 
лась, слишком часто меняла 
облик и концепцию, слишком 
невероятными казались обе- 
щания разработчиков. Но вот 
Катео вышла. Уже одно это 
должно, так сказать, внушать. 


Евгений Закиров 


are, как повелось еще под 
крылом Nintendo, подхо- 
дит к созданию игр с наме- 
рениями сделать оригинальный и 
интересный проект для игроков 


сильно смущает общественность. 
Катео следует этой формуле: мед- 
ленно раскачивается, неохотно по- 
казывает себя, но уж если зацепит, 
не отпустит до самого конца. 

Основа Катео — вернее то, что 
принято считать за основу — спо- 
собность главной героини пре- 
вращаться в разных существ. По- 
скольку сама она боец никакой, 
сражения с монстрами восприни- 
маются как увлекательная голово- 
ломка, которая, впрочем, не обя- 
зательна и может спокойно игно- 
рироваться. Способствует ли это- 
му атмосфера, вопрос спорный. 
Просто потому, что атмосфера 
в Катео не такая уж и простая. 


Г) ЛОГИКА — ВСЕМУ ОПОРА 

В промежутках между истребле- 
нием монстров и исследованием 
красоты местных локаций игроку 
понадобится решать не самые ув- 
лекательные, но способные по- 
ставить в тупик головоломки. 
К счастью, в большинстве случа- 
ев сильно помогает некая книжка, 
дающая пространные советы по 
прохождению. Местами, как час- 
то бывает в таких случаях, эта 
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Этому дракону надо есть больше «Растишки». 


Она не ставит условий и не оп- 
ределяет следствия, свободно вы- 
страивает геймплей и сюжетную 
линию так, как того требует общая 
картина. Шутка ли, вы можете 
встретить локацию совсем без про- 
тивников, и все равно Катео най- 
дет, чем удивить. Изобретатель- 
ность создателей не знает границ. 
Единственным пороком игры, по- 


жалуй, можно назвать лишь не- 
большую продолжительность. Там, 
где свежие идеи кончаются, закан- 
чивается и сама игра. 

Вместе с ней уходит и восторг, 
забывается первое впечатление о 
потрясающем музыкальном сопро- 
вождении, исчезает восхищение : 
невероятной картинкой. Катео — 
игра на один раз. Вы будете востор- 
гаться ею во время прохождения, 
но вряд ли запомните надолго. 


Замечательная сказка, почти 
лишенная недостатков. Одно 
из лучших творений Ваге. 


книжка путает еще сильнее, и тог- 
да приходится думать самостоя- 
тельно. Главное помнить — ника- 


любых жанровых предпочтений. 
По сложившейся традиции, это 


удается почти всегда — зачастую 
игры компании обладают «дет- 
ской» графикой и не самым по- 
нятным игровым процессом, что 


кой логики в решении нет и быть 
не может. Все куда проще, чем ка- 
жется на первый взгляд. 
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Вне политики, 
вне конкуренции 


Разработчики The Elder 
Scrolls — чуть ли He самые 
скромные люди в мире. 
Когда релиз был перенесен 
с ноября на «начало 2006 
года», один из руководите- 
лей Bethesda, Пит Хайнс, 
прокомментировал это та- 
ким образом, что, мол, не 
так уж и просто сделать луч- 
шую ролевую игру в мире. 
Хотя, конечно, за то, во что 
постепенно превращается 
Morrowind, можно простить 
фразы и похлеще. 


Роман Овсянников 


криншоты Oblivion внуша- 
ют благоговейный ужас 

своей красотой. Сейчас 
трудно себе представить, как это 
все выглядит в динамике, когда 
колышется трава, ветер покачива- 
ет кроны деревьев, а в воде 
сквозь неторопливые волны отра- 


В Oblivion будет 
около тысячи неиг- 
ровых персонажей, 


управляемых сис- 
темой Radiant Al. 


ТЕМНАЯ СТОРОНА 

Движок Oblivion феерично pa- 
ботает с освещением — игру 
света и тени можно использо- 
вать в своих корыстных целях. 
Как и в Thief, для контроля 
скрытности добавлен специ- 
альный индикатор, показыва- 
ющий, насколько просто вас 
обнаружить. Таким образом, 
для виртуальных воров и на- 
емных убийц открываются но- 
вые просторы. 


жаются облака. Новый движок 
рассчитан на солидные возмож- 
ности консолей следующего поко- 
ления и выдает картинку фантас- 
тической четкости. Согласно не- 
благоприятным прогнозам онлай- 
новых синоптиков, средний игро- 
вой РС сможет хоть как-то обра- 
батывать всю эту красоту только 
к концу следующего года. 


FIGHT IT BACK 

Тем, кто не просто любовался 
Morrowind, а все-таки в нее играл, 
тоже будет чему порадоваться. 
Боевая система Oblivion намеча- 
ется с ностальгическим уклоном, 
обещаны атаки и блоки а-ля 
Daggerfall (вторая игра серии 
TES, где фехтование подразуме- 
вало быструю возню мышью по 
столу). Соответственно, сражения 
окажутся куда разнообразнее по 
сравнению с той же Morrowind — 
набор параметров и навыков вра- 
га будет определять весь такти- 
ческий рисунок поединка, а не 
только скорость и точность мета- 
ния огненных шаров. Иначе вы- 
глядит и система развития героя, 
значительно сократившая количе- 
ство доступных навыков, что, по 
идее, позволит лучше их сбалан- 
сировать. 

В Oblivion будет около тысячи 
неигровых персонажей, управляе- 
мых системой Radiant Al. Каждый 
из них не стоит, как раньше, на 
одном месте возле домика или 
магазина, а живет по своим зако- 
нам: куда-то ходит, что-то покупа- 


ет, общается с другими людьми 
(поговаривают, что отдельные 
личности будут даже воровать). 
Модель поведения определяется 
заложенным набором черт; этот 
же набор влияет и на ход ваших 
с ним диалогов. Иными словами, 
получение какой-то информации 
будет зависеть не только от вы- 
полненных заданий, но и от того, 
какое впечатление вы произведе- 
те на куклу. 


РЕВОЛЮЦИЯ РОЗ 

Сюжетно Morrowind и Oblivion ни- 
как не связаны — нам предлага- 
ют совершенно новые впечатле- 
ния, а не повторение пройденного 
и не поиски автоцитат. Согласно 
истории мира Tamriel, Oblivion яв- 
ляется аналогом Ада, из которого, 
само собой, восстанет кто-то 
грозный и многочисленный. К ос- 
новному сценарию прилагаются 


Г БЫСТРЕЕ, ВЫШЕ 


тоже бывают скучными. 


Распространенное заблуждение относительно TES IV — что 
она будет меньше предыдущих игр серии. Неправда: Oblivion 
будет больше, чем Morrowind. Разработчики заявляют, что лю- 
бят создавать крупные миры, чтобы давать игроку возможность 
самому строить маршруты передвижения и поведения, и вообще 
дать ему максимальную свободу. Да и вообще, небольшие игры 
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методичным отношением к делу 
можно создать игру ниже ААА- 
класса. Здесь главное, чтобы 
Bethesda не пошла на поводу 

у обывателей и не превратила 
свое детище в откровенно ком- 
мерческий продукт. Чем это мо- 
жет закончиться, мы все пре- 
красно знаем. a 


разнообразные интриги, убийство 
Императора, неожиданные пово- 
роты и целый ворох заданий, ко- 
торые напрямую с сюжетом не 
связаны. 

Получится ли из этого набора 
лучшая ролевая игра в мире — 
вопрос скорее формальный. Едва 
ли с таким опытом, бюджетом и 


ЭТО НАМ ПРИДАЕТ УВЕРЕННОСТИ: 
Скриншоты выглядят бесподобно. 
Судя по прогнозам, Morrowind — игра высочайшего уровня. 
Количество денег и времени у разработчиков фактически 
не ограничено. 


НАС СМУЩАЕТ, ЧТО: 

03 Это может быть слишком похоже Ha Morrowind, только красивей. 
3 Приверженцам РС придется покупать новую видеокарту и ва- 
гон оперативной памяти. 

3 Уровень обывательщины может оказаться гораздо выше же- 
лаемого. 


Провал Doom 3 и Quake 4 
окончательно утвердил дав- 
но напрашивавшийся вывод: 
эпоха графических револю- 
ций прошла; чтобы двигать- 
ся дальше, нужен принципи- 
ально другой подход. Транс- 
порт уже давно никого не 
удивляет, «тряпичная» фи- 
зика является необходимым 
минимумом, а спецэффекты 
любой сложности восприни- 
маются как должное. Никто 
больше не хочет питаться 
«фастфудом», слепленным 
на скорую руку из идей де- 
сятилетней давности. 


Александр Садко 


лиф Блежински (Cliff 
Blezinski), один из Tex ге- 
ниев, которые восемь лет 


назад посредством Unreal изме- 
нили мир, уверен: эликсир долго- 
летия для жанра «экшн» сущест- 
вует — нужно лишь правильно по- 
добрать ингредиенты. Маэстро да- 
же предложил свой рецепт: сме- 
шать ураганный боевик с survival- 
horror, залить все это предельным 
реализмом и вымачивать в Unreal 
Engine 3.0 до полной готовности. 
Звучит аппетитно. 


КУПЛЮ ИНСЕКТИЦИДЫ 

Чтобы в очередной раз потрясти 
зажравшееся сообщество, сцена- 
ристы Epic денно и нощно лома- 
ют головы над «изощренным» 


ФИЗИКУ В МАССЫ 

АСЕ!А — многонациональная компания, в ее коллективе трудятся 
специалисты из Америки, Германии, Египта и даже Индии (сложи- 
те первые буквы названий стран, получите имя компании). Вся 
деятельность AGEIA подчинена одной цели: интегрировать в вир- 
туальный мир физические законы реального, при- 

чем без всяких оговорок и компромиссов. 

Разработки ведутся не только на програм- 

MHOM, HO и на «железном» уровне: компа- 

нией уже изобретен не толь- 

ко физический движок 

PhysX, но и одно- 

именный чип. 


Жанр: Action 
Издатель: Microsoft 
Разработчик: Epic Games 
Платформа: Xbox 360; PC 
4 Официальный сайт: 
www.gearsofwar.com 


Gears of War — 
еще один туз 

в рукаве Microsoft, 
игра, ради которой 
многие согласятся 
купить новый ХБох. 


сюжетом. Не отвергая прелести 
сетевых сражений, компания 
концентрирует внимание на од- 
нопользовательской игре. В цент- 
ре событий Gears of War — зау- 
рядная планетка Сера, в недрах 
которой поселенцы неожиданно 
обнаружили минерал, обладаю- 
щий невероятным энергетичес- 
ким потенциалом. К тому време- 
ни, как возможности вещества 
научились использовать, Серу 
уже плотно заселили, на конти- 
нентах возникли государства и 
правительства различной степе- 
ни паршивости. 
Дальше — как в дешевом трил- 
лере: президенты, чьи земли ока- 
зались небогаты драгоценным 
ресурсом, развязали войну 
с зажиточными соседями; 
противостояние затянулось 
на семьдесят девять лет и 
завершилось лишь тогда, когда 
из недр Серы поперла жуткая 
нечисть, получившая название Са- 
ранча. Твари за сутки слопали 
четверть всего населения, а вы- 
жившие колонисты довершили 
апокалипсис, спалив девяносто 
процентов поверхности планеты 


орбитальным оружием. В итоге ос- 
талась лишь горстка людей да ты- 
сяча-другая «саранчат», и война 
вспыхнула с новой силой. 


КТО НЕ СПРЯТАЛСЯ, 
Я НЕ ВИНОВАТ! 
При остром демографическом кри- 
зисе ни о каком геройстве речи 
быть не может. Gears of War — ко- 
мандный экшн, пусть не претенду- 
ющий на глубину SWAT и Rainbow 
Six, но все же позволяющий коор- 
динировать действия напарников. 
Последние обещают проявить не 
только смиренное послушание, но 
и недюжинную сообразительность. 
Вам не придется водить бойцов 
через Альпы и выигрывать Мара- 
фонские сражения, поскольку на 
сей раз тактика сводится к грамот- 
ному выбору огневой позиции. 
Gears of War нельзя пройти на- 
пропалую: тяжелые доспехи и ог- 
ромные «пушки» воинов хоть и вну- 
шают уважение, на практике оказы- 
ваются весьма уязвимы. Но даже 
надежные на первый взгляд укры- 
тия превратятся в братскую моги- 
лу, если «поцеловать» их из чего- 
нибудь тяжелого. Камень рано или 
поздно раскрошится под натиском 


"ee 


< Из такой пукалки только застрелйТься. 
. р. 


свинца, бетонная колонна не вы- 


№ on 
ь рбристрастиему 


ae 
Саранча боится темноты: 


держит направленного взрыва, 
а деревянная дверь превратится 

в дуршлаг после пары пулеметных 
очередей. 

Для визуализации феерического 
действа компания использует свою 
собственную разработку — пресло- 
вутый Unreal Engine 3.0, а физикой 
занимается загадочная фирма 
AGEIA. И занимается, судя по все- 
му, успешно — не исключено, что в 


скором времени у Havok появится 
серьезный конкурент. На сегодняш- 
ний день Gears of War — еще один 
туз в рукаве Microsoft, игра, ради 
которой многие согласятся купить 
новый Xbox. Впрочем, убежденным 
«компьютерщикам» на этот раз то- 
же повезло: издатель не против вы- 
хода проекта на РС. Другое дело, 
что ждать релиза придется лишние 
год-полтора, что может серьезно 
сказаться на восприятии. [Е 


ЭТО НАМ ПРИДАЕТ УВЕРЕННОСТИ: 

О За графику отвечает Unreal Engine 3.0. 

О Для моделирования физики используется новая, перспектив- 
ная технология. 

О Игру разрабатывает Epic Games, давшая миру Unreal. 


НАС СМУЩАЕТ, ЧТО: 
Сомнительный сюжет. 
Отсутствие данных о транспорте. 


| 


PEQUCKA 

Epic остается верна давним традициям. В главной роли Gears of 
War — простой уголовник, заключенный №098356-СХ по имени 
Маркус Феникс. Правда, мускулистому зеку нечего стыдиться 
своего прошлого — он попал под трибунал за невыполнение при- 
каза, но у парня была веская причина пойти наперекор уставу. 
Теперь Марк, спасавший родного отца, вынужден расплачиваться 
за свою любовь к родственникам. 
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Судьбу Test Drive иначе как 
трагичной не назовешь. 
Первый эпизод серии, по- 
явившийся на свет аж в 1987 
году, стал одним из основа- 
телей жанра и получил при- 
личествующие статусу по- 
чет и уважение. Но в сере- 
дине 90-х удача повернулась 
задом к несчастной 
Accolade: растоптанная кон- 
курентами, она изо всех сил 
боролась за жизнь своего 
детища, то ударяясь во вне- 
дорожные гонки, то возвра- 
щаясь к шоссе и тротуарам. 
Но все впустую. 


Александр Садко 


стафету перехватила 
Atari, доверившая реани- 
мационные работы некой 


Monster Games. В результате пло- 
дотворного сотрудничества на 
Xbox появилась Test Drive: Eve of 
Destruction, не ставшая хитом, HO 
доказавшая жизнеспособность 
престарелой серии. Весной следу- 
ющего года состоится очередное 
пришествие Test Drive, которое 
теоретически должно вернуть дол- 
гожителю былое могущество. 
Eden Studios, которой Atari дове- 
puna работу Hag Test Drive 


Вот Tak оставишь. 
машину под сеньн 
столетнего дуба, 
а утром и колес 
не найдешь. 


Unlimited, расположила игровой 
мир на одном единственном 
острове гавайского архипелага. 
Нас ожидает не меньше тысячи 
километров сверкающих на солн- 
це дорог и несколько настоящих 
радиостанций, транслирующих 
свои передачи через Xbox Live!. 


Жан acing 

Издатель: Atari 

Разработчик: Eden Studios 

Официальный сайт: 
stdriveunlimited.com 


РЕЛИЗ 


Mapr, 2006: 


ДЕЙСТВИТЕЛЬНО ЖИВОЙ! 
Eden Studios, похоже, гото- 
вит беспрецедентный муль- 
типлеер. Основной его осо- 
бенностью является по-нас- 
тоящему живой мир. Запус- 
кая сетевой режим, вам боль- 
ше не потребуется пригла- 
шать соперников, ибо они 
уже колесят по виртуальным 
дорогам. Если же вам ближе 
по духу «разборки» в тесном 
кругу, просто отфильтруйте 
посторонних, благо эта воз- 
можность предусмотрена 
разработчиками. Вдобавок 
к этому можно участвовать 
как в соревнованиях, при- 
думанных создателями, так и 
В «самодельных» заездах. Иг- 
ра разрешает самостоятель- 
но устанавливать точки стар- 
та и финиша, регулировать 
правила и набирать участ- 
ников. Впервые за все свое 
существование онлайно- 
вый сервис Xbox Live! 
оправдает свое на- 
звание. 


ГОНКИ КАК СТИЛЬ ЖИЗНИ 
Eden Studios совершенно спра- 
ведливо решила не грозить топо- 
pom Need for Speed: Underground, 
а вооружилась в корне иной KOH- 
цепцией, оставив, тем не менее, 
свободу, которую активно пропа- 
гандируют последние части NFS 
и Midnight Club. В мире золотого 
песка и диковинных пальм мы 
вольны ехать, куда глаза глядят. 
Стритрейсерские секты разброса- 
ны по всему острову и, напоров- 
шись на одну из них, можно тут 
же принять участие в заезде. 
Наряду с коллективными и пар- 
ными соревнованиями в Test Drive 
Unlimited нашлось место и курьер- 
ским миссиям на манер Crazy 
Taxi. За победу в гонках и достав- 
ку грузов побежденные и хозяева 
щедро платят твердой валютой, 
которая со своей стороны раскры- 
вает понятие «unlimited»: Сцена- 
ристы наконец-то выпустили авто- 
любителей из темных гаражей 
на солнечные улицы, и машины 
с запчастями перестали быть 
единственной расходной статьей. 


ДЕНЬГИ НА ВЕТЕР 

Вдобавок к металлолому мы те- 
перь можем покупать недвижи- 
мость, более того, — обязаны это 
делать, поскольку новую тачку да- 
дут купить лишь при наличии сво- 


бодного места в «стойле». Но кот- 
теджи с гаражами не только рас- 
ширяют автопарк, а еще и выпол- 
няют функцию игрового меню: 
только у себя дома мы сможем 
узнать последние новости о Test 
Drive Unlimited и получить доступ 
к свежим дополнениям, которые 
разработчики обещают ежемесяч- 
но выкладывать в Сеть, обеспечи- 
вая тем самым постоянный сти- 
мул к дальнейшему обогащению. 
А чтобы герою было нескучно 
бродить на своих двоих по много- 
численным комнатам личного кон- 
доминиума, постоянно маяча перед 
камерой в одних и тех же трусах, 
ему предоставят широкие возмож- 
ности для собственной индивидуа- 
лизации. Atari уже заручилась под- 
держкой ведущих производителей 
одежды, которые обеспечат гонщи- 
ку модный прикид. Нетрудно дога- 
даться, что стильные шмотки тоже 
потребуют немалых расходов, пос- 
кольку красивая жизнь, как извест- 
но, красиво стоит. Вооружившись 
этим незатейливым слоганом, об- 
новленной концепцией и беспреце- 
дентным мультиплеером, Test Drive 
Unlimited имеет все шансы снова 
прославить сериал. И не исклю- 
чено, что именно она установит 
новые стандарты в жанре, на кото- 
рые начнут равняться сегодняшние 
лидеры. | 


ЭТО НАМ ПРИДАЕТ УВЕРЕННОСТИ: 
Xbox 360 не подкачает с графикой. 
Ставка делается на разнообразие геймплея. 
Студия готовит грандиозный мультиплеер. 


НАС СМУЩАЕТ, ЧТО: 


© Xbox 360 еще не распространился достаточно, чтобы было 


с кем играть в онлайне. 


© Eden Studios поставила перед собой слишком сложную задачу. 


ципе. Никогда. 


Разметка дороги нарисована просто так. 
Неужели вы думаете, что кто-то обращает 
на нее внимание? Да при таких скоростях 
я не уверен, что Ge воббще замечают. 
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cneBa-BHU3sy. 
Только своим Е 
глазам и реакции. 


Главная досто- 


примечательность 
игры — машины. 
Но иногда все же 
стоит обращать 
внимание на окру- 
жающий пейзаж.-. 
Полезно и зани- 
мательно. a 


Издателььней Въ звйёН 
Разработчик" гого. Э6 ак 


РЕЛИЗ 


Не объявлен 


Hp: НР@ 


Алатформазжбох 360 
Офиниальный”Сайт: == 


Очаровашка 


Согласитесь, пройти мимо 
проекта с таким названием 
никак нельзя. И собствен- 
ные игровые предпочтения 
здесь совершенно неважны. 
Просто хочется узнать, кто 
и зачем так обозвал свое 
творение. Впрочем, для 
японских ВРС, к числу кото- 
рых принадлежит Enchant 
Arm, характерны всякие 
странности. За то их, 
собственно, и любят. 


Александр Садко 


когда игра со странностя- 

ми может похвастаться 

такой графикой, ее любят 
еще больше. Enchant Arm разраба- 
тывается в недрах студии Егот 
Software эксклюзивно для Xbox 
360. По качеству графики игра лег- 


А 


Птица сча 


IG я, THY nM это?! 


ко может тягаться с лучшими про- 
ектами на платформе. Впрочем, 
визуальные эффекты здесь как раз 
не на первом месте, ибо в RPG 
главенствующая роль отводится 
боевой модели. Сражения Enchant 
Агт протекают в походовом режи- 
ме на разлинованном поле. Раз- 
личные варианты атаки покрывают 
разное количество секций, поэто- 
му вся хитрость заключается в гра- 


мотной расстановке героев перед 
боем. Сбившись в кучу, им будет 
легче лечиться — исцеляющее 
«заклинание» действует в ограни- 
ченном пространстве, зато увели- 
чивается риск схлопотать «коллек- 
тивное» ранение, поскольку в ар- 
сенале врага всегда найдется ору- 
жие, бьющее «по площадям». 
Игровая вселенная выполнена в 
классическом стиле японского фу- 
туризма — в глазах рябит от гро- 
тескной архитектуры и разноцвет- 
ных причесок в духе японской фут- 
больной сборной. Что это за мир, 
как он называется и какова наша 
роль в грядущих событиях, Егот 
Software скромно умалчивает. А 
вот игровые NPC, напротив, болта- 
ют без умолку на любые темы. Ди- 
алогам разработчики уделяют осо- 
бое внимание — все без исклю- 
чения персонажи озвучиваются, 
а у главного героя всегда есть вы- 
бор реплик. Правда, за чрезмер- 


OT SOFTWARE 

Пусть у нас мало информа- 
ции об Enchant Arm, зато с 
командой From Software мы 
знакомы не понаслышке. За 
ее плечами известный сериал 
Armored Core, засветившийся 
не только Ha PlayStation 2, Ho 
также Ha PSP. Да и на Xbox 
360 студия уже анонсировала 
экшн Chromehounds, симпа- 
тичный скриншот из которо- 
го, что называется, инсайд. 


ную болтливость придется платить: 
Enchant Arm поступит в продажу 
минимум на двух DVD. Когда co- 
стоится релиз, From Software не 
сообщает — даже японская версия 
игры еще далека от завершения, 
что уж говорить об англоязычном 
варианте. Но мы будем следить 

за проектом хотя бы потому, что 
на консолях OT Microsoft JRPG 
анонсируют не каждый день. Е 


ЭТО НАМ ПРИДАЕТ 
УВЕРЕННОСТИ: 

© Игра сногсшибательно 
красива. 

О From Software создает 
новый, интересный мир. 


НАС СМУЩАЕТ, ЧТО: 

Студия пока хранит молча- 
ние относительно сюжета. 

У проекта нет ни издателя, 
ни даты выхода. 


Куда уж 
человечнее 


Скрестите ежика с удавом — 
получите пять метров колю- 
чей проволоки, скрестите 
«Терминатора» и Неауу Маа! 
F.A.K.K. 2 — получите Too 
Human. Накопив солидный 
опыт в Dark Legions, Fantasy 
Empires u Blood Omen: 
Legacy of Kain, приятно уди- 
вив Hac Eternal Darkness и 
умело портировав Metal Gear 
Solid Ha GameCube, komna- 
ния Silicon Knights He стала 
размениваться Ha сиквелы, 
приступив к совершенно но- 
вой тематике. 


Разработчик: Silic 


Плазаббрма 


Too Human 


Александр Садко 


овой, правда, только для 

себя, потому как идея 

войны людей и машин не 
первое десятилетие муссируется 
в научной фантастике, включая 
пресловутую «Матрицу». Тоо 
Human обещает драматичную ис- 
торию о борьбе «хомо сапиенс» 
с искусственным разумом. В цент- 
ре событий футуристичного бое- 
вика находится лысый тип по име- 
ни Балдур, упорно именуемый 
разработчиками «Кибернетичес- 
ким Богом». В его-то шкуре мы 
и будем спасать человечество. 

Согласно сюжету, цивилизация 

подверглась атаке древних робо- 
тов, которые, несмотря на свой 
возраст, оснащены отличными 
процессорами, солидным объе- 


мом памяти и внушительным ар- 
сеналом. Откуда пришло механи- 
ческое Зло и чего ему надо, обе- 
щают рассказать позже. Сцена- 
ристы уделяют хитросплетениям 
фантастических событий большое 
внимание. Игра однозначно не бу- 
дет линейной, но поскольку прак- 
тическая реализация развилок 
требует времени, создатели Тоо 
Нутап не рискуют назвать даже 
приблизительную дату выхода 
проекта, хотя и выражают надеж- 
ду управиться до конца 2006 года. 
Специально для своего пер- 
спективного детища Silicon Knights 
раздобыла Unreal Engine 3 и как 
следует над ним поглумилась. 
Компания не скрывает, что дви- 
жок был значительно изменен, 
однако скриншоты по-прежнему 
выглядят эффектно и причин для 


Люди будущего серьезно увлеклись максимализмом. 


беспокойства нет. Уничтожать 
легионы распоясавшихся андрои- 
дов мы будем стрелковым оружи- 
ем и нескромных размеров ме- 
чом. Ставка делается на сума- 
сшедшую динамику: главгерой 
способен одновременно махать 
железкой и строчить по врагу из 
автомата, как какой-нибудь Дан- 
те. Феерическое действо подо- 
гревает соответствующая оркест- 
ровая музыка. 

В настоящий момент проект 
готов немногим больше, чем на- 
половину, но в планах компании 
уже значится продолжение, при- 
чем не одно. Тоо Нитап заду- 
мана трилогией, так что разо- 
браться с интервентами за раз 
не удастся, даже не надейтесь. 
Главное, чтобы задумки авторов 
не закончились выпуском «пи- 
лота», а последующие се- 
рии не стали жертвами 
плохих продаж и не- 
допонимания со 
стороны покупа- 
телей. я 


ЭТО НАМ ПРИДАЕТ УВЕРЕННОСТИ: 


на послужной список студии. 


СТАЛЬНОЙ КУЛАК 
Киборги на землян напали 
исключительно продвинутые: 


машины умеют не только 
стрелять и быстро бегать, но 
также отлично дерутся. Кол- 
лектив студии намерен изо- 
бразить драки не хуже, чем 
это получилось у братьев Ва- 
човски. А поскольку Silicon 


Knights выписывает для по- —_ 
зирования искусных бойцов 
прямо с Востока, можете “т 
смело готовиться к рукопаш- ны 
ной. Пока есть время, потре- 
нируйтесь дома на консерв- 
ных банках. ——- 


СУ Silicon Knights отличная репутация — взгляните 


О В основе игры лежит мощное графическое ядро. 
О Разнообразить стрельбу красивыми драками — 


заведомо выигрышное решение. 


НАС СМУЩАЕТ, ЧТО: 
Совмещение стрельбы и драк требует серьезной работы 


с управлением. 


Скриншоты подозрительно похожи на игровой арт. 


Й занима- 
elic Entertainment, 
в чьем послужном списке 
искрометная Warhammer 
40.000: Dawn of War и 
«звездная» Homeworld. 


Александр Садко 


истокровный экшн для 

ХБох 360 с историей обхо- 

дится чересчур вольно, 
но в остальном козыряет тем же, 
чем и параллельный проект Relic, 
Company of Heroes — сообрази- 
тельными врагами и тотальной 
деструкцией. Если верить разра- 
ботчикам, все постройки на уров- 
не можно сровнять с землей, 
превратив многоэтажные дома 
в пыльные кучи щебня. 

По нехитрой легенде, союзные 
войска забрасывают на террито- 
рию Европы элитный взвод с за- 
данием схватить и обезвредить 
видного нацистского генерала. 

В компании сослуживцев мы прой- 


= Стенка из мешков как будто 
месте. 


демся разрушительной волной 
по европейским городам и селам, 
сминая последние отряды Вермах- 
та. Наблюдать эффектные баталии 
предстоит от третьего лица, и хо- 
чется надеяться, что перспектив- 
ный геймплей не отравит кривору- 
кий оператор. 
Топтать Ев- 
ропу мы бу- 
дем в роли 
снайпера, ny- © 
леметчика 


или артиллериста. Правда, «класс» 
персонажа определяет лишь базо- 
вый набор вооружения — в целом 
геймплей мало зависит от профес- 
сии героя: в шкуре каждого из них 
мы будем бить фрицев из всего, 
что стреляет, и давить их гусени- 
цами танков. Любую технику в иг- 
ре, будь то тяжелый «Шерман» или 
ржавый грузовик, можно «позаим- 
ствовать» у врага, а за неимением 
таковой — «заказать» в штабе. 
Служба доставки в The Outfit no- 
ставлена на широкую ногу: один 
звонок, и посылка уже спускается 
из облаков на парашютах. Анало- 


РЕЛИЗ 


31 марта 2006 


ХАЛЯВА ТОЛЬКО 
В МЫШЕЛОВКЕ 
Командование не намерено 


ваться военной техникой — 
| право на дорогую посылку 
нужно еще заслужить. Заказ 
боевой машины, вооружения 
или артподдержки стоит эн- 
ное количество Action Points, 
которые выдаются за успеш- 
ную оккупацию стратегичес- 
ки важных точек. На этой про- 
веренной временем базе 
Relic возводит не только инте- 
ресную кампанию, но и силь- 
ный многопользовательский 
режим. The Outfit наверняка 
подружится с Xbox Live. 


гичным образом несложно добыть 
и стационарные пулеметы или 
подкрепление в виде живой силы. 
Насладиться работой местного 
DHL мы сможем к концу марта. 
Дело за малым: осталось разжить- 
ся Xbox 360 к этому времени. № 


ЭТО НАМ ПРИДАЕТ УВЕРЕННОСТИ: 
Над игрой работает талантливый коллектив. 
Relic демонстрирует эффектные скриншоты. 
Мы сможем управлять разнообразной техникой. 


НАС СМУЩАЕТ, ЧТО: 


© Студия оставила за бортом даже подобие исторической 


достоверности. 


© Сюжет, на первый взгляд, проработан поверхностно. 
© Relic не планирует авиацию, хотя не помешало бы. 


в прямом смысле разбрасы- | 


| 


| 
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КОРОТКО .._ ss. 
О ГЛАВНЫХ  вчеллшних 
СОБЫТИЯХ "“°”" 
2005 ГОДА 


Вы обратили внимание, что будущее продолжается вот уже пять лет как? Вспомните себя 
молодыми. Что вы ждали от двухтысячного года — летающих такси и полетов на Марс? 

Пока придется повременить с этим. На повестке дня — покорение виртуального пространства, 
которое идет полным ходом. Чуть ниже — небольшой отчет о том, как продвинулось 
человечество на этом поприще в ушедшем году. 


Официальные голоса 
ОНР. ВИРУС БАЧИСТИЛЛЫ 


ных отечественных клоуна — Бачинский и 

Стиллавин. Всего лишь за один год не в меру 

болтливые диджеи сумели «оплодотворить» 

российскую игровую индустрию четырьмя 

проектами. Причем разница в сроках выхода 

у этих игр была несущественной — факти- 

чески под комментарии Бачинского и Стил- 

лавина прошел только четвертый квартал 

2005 года! Справедливости ради стоит отме- 

тить, что засилье «бачистиллы» вызвано же- 

ланием издателей привлечь к озвучанию иг- , J 
ры именно эту сладкую парочку, а не чем-то де 
иным. Остается надеяться, что в 2006 году : 
издатели будут слушать какую-нибудь другую 

радиостанцию. 


«Замочи всех людей», «Кофе-брейк», «Адре- 
налин-шоу», Rat Hunter — все эти игры объе- 
диняет одно: к озвучке привлечены два глав- 


ЗАПУСК ПЕРВОЙ КОНСОЛИ 
НОВОГО ПОКОЛЕНИЯ 


Покуда Sony рассказывает, как она совершит революцию в игровой 
индустрии со своей PlayStation 3, Microsoft запускает Xbox 360 — 
первую приставку нового поколения. Sega, правда, однажды уже 
стартовала первой со своим Dreamcast’om, однако дальнейшие 


аналогии между Xbox 360 и безвременно почившим детищем из- 
дателя-неудачника неуместны. Еще 5 лет назад никто в принципе 
не верил, что Microsoft собирается выйти на консольный рынок, 

а теперь софтверный гигант претендует на то, чтобы стать законо- 
дателем мод на нем. Пока, правда, не очень успешно, но, как дока- 
зала сама же Microsoft, HeT ничего невозможного. 
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Русские игроки штурмуют 


виртуальные крепости. MMORPG И МАССОВЫЙ 


психоз 


Около 4 млн. людей пересе- 
лились в виртуальное прост- 
ранство, благодаря запуску 
World of Warcraft. В России 
WOW вызвала форменный 
ажиотаж, чего ранее не слу- 
чалось ни с одной игрой. 

Е Люди записывались в пятиты- 
aS сячные очереди, а единичные 
7 копии, которые доходили 
до нашей страны, мгновенно 
вырастали в цене до астроно- 
мических сумм. В какой-то 
мере WOW даже дала толчок 
ускоренной интернетизации 
в стране. Известны случаи, 
когда соотечественники специально проводили домой выделенный канал, только чтобы под- 
ключиться к WOW. Впервые онлайновый проект стал достоянием широких масс, чьи интересы 
не ограничиваются одними играми. Отныне и навсегда — способ проведения досуга в онлайне 
перестал быть маргинальным. Играют все! 


КОРЕЙЦЫ ПРОДОЛЖАЮТ УМИРАТЬ 


Игромания как болезнь зарегистрирована на территории Юж- 
ной Кореи. Этот год выдался нелегким для граждан полуостро- 
ва — постоянные сообщения о смерти того или иного заиграв- 
шегося жителя повергали общественность в шок. Казалось, 
только вчера «ушел в виртуальность» очередной фанатик, как 
сегодня сообщают о родителях, фактически «проигравших» 
своего 4-месячного ребенка за игрой в Интернете. Врачи бьют 
в набат, правительство принимает меры, но граждане Кореи 
по-прежнему предпочитают употреблять виртуальный нарко- 
тик, что называется, запоем. 


`` Южнокорейский флаг стал 
символом трудноизлечимой 
болезни. 


Они вернутся, да, да. 


ВОЗВРАЩЕНИЕ СЭМА И МАКСА 


Зат&Мах, вышедший в 1993 году, был са- 
мым передовым и нестареющим игровым 
проектом, полным иронии, безумства и ху- 
дожественной ценности. В прошлом году 
Lucas Arts «вспомнила» о своем творении 
десятилетней давности и объявила о разра- 
ботке продолжения, чем вызвала бурю ра- 
дости и восторгов. Но не прошло и полуго- 
да, как издатель с невозмутимым видом 
похоронил проект, объявив о его беспер- 
спективности. Надежды на встречу с Сэмом 
и Максом не оставалось никакой, как вдруг 
неизвестная Telltale Games сообщила о Ha- 
чале работ над сиквелом Sam&Max, кото- 
рый не будет иметь ничего общего с раз- 
работкой Lucas Arts. Похоже, всесильная 
Lucas Arts лишилась лицензии на игру. 
Добровольно лишилась или по нужде — не- 
известно, однако в новом проекте непосред- 
ственное участие принимает сам создатель 
легендарной Зат&Мах — Стив Парсел. 
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Игра мечты не делается за один 
день..ги за два... и за три года тоже. 


S.T.A.L.K.E.R. Е.О.В.Е.\.Е.В. 


О S.T.A.L.K.E.R. на данный мо- 
мент известно не так много. 
Очевидно одно: игра не гото- 
ва. Ей еще только предстоит 
пройти дотошное издатель- 
ское тестирование и глобаль- 
ную локализацию для однов- 
ременного выхода во всем 
мире. Однако главные подо- 
зрения возникают при упоми- 
нании слова «геймплей». Все 
ли заявленные особенности 
игрового процесса перекоче- 
вали вместе с проектом в 2006 
год? Разработчики уверяют, 
что именно воплощение этих 
фантастических задумок и от- 
няло столько времени. А по- 
скольку в следующем году, 

на который объявлен релиз 
S.T.A.L.K.E.R., не ожидается 
шквала футуристических шу- 
теров, у амбициозного проек- 
та есть шанс реабилитиро- 
ваться. Главное, чтобы у THQ 
хватило терпения. 


ПРЕЗЕНТАЦИЯ КОНТРОЛЛЕРА NINTENDO REVOLUTION 


Nintendo долго кормила игроков и прессу байками о «рево- 
люционном» контроллере для Revolution. Лишь осенью ком- 
пания продемонстрировала публике прототип устройства, 
которое и станет официальным манипулятором будущей 
консоли. Волшебный пульт ДУ (именно на него хитрый 
джойстик похоже больше всего) способен определять 
собственное положение в пространстве, и его владельцу 
предстоит играть, размахивая им как Гарри Поттер волшеб- 
ной палочкой. Идея действительно революционная, но оце- 
нят ли ее независимые разработчики, сказать пока сложно. 


ЗЕ 
то не революция, 


PREY BOCKPEC, DUKE ВОЗВРАЩЕНИЕ 
NUKEM ОСТАЕТСЯ FOREVER ДИНОЗАВРОВ 


В 2005 году на выручку игровой индуст- 
Гонка ‘т. Ma рии поспешили настоящие мастодонты 
ре x“ mee и старожилы — игры, которым в сово- 
купности исполнилось больше полувека, 


разработчиков 
продолжёецся. которые стояли у истоков и сопровожда- 


Будучи заочно похоро- 
ненной и проведя в забве- 
нии 8 лет, Ргеу воскресла, 
неожиданно для всех. 
Игру реанимировали, и 
она должна была выйти 
на Xbox 360 и PC ещев 
прошлом году. Но почему- 
то не вышла, чем и насто- 
рожила в который раз — 
в 1997 году мы тоже жда- 
ли Ргеу со дня на день. 
Изначально над проектом 
работала 3D Realms, ответ- 
ственная за Duke Nukem 
Рогеуег, и от окончатель- 
ных выводов сегодня 
удерживает лишь то, что 
над проектом работает 
другая команда, которая 
за последние 10 лет вы- 
пустила несколько круп- 
ных игр. Что же до Duke 
Микет, то он по-прежне- 
му остается Forever, и ни- 
кто уже не ждет от него 
никаких реинкарнаций. 


ютее по сей день. Мы поочередно при- 
ветствовали возрождение таких торго- 
вых марок, как Sid Meyer’s Pirates, Quake 
и Sid Meyer’s Civilization. C одной сторо- 
ны, нельзя не радоваться возвращению 
старичков, на стороне которых почти де- 
сятилетний опыт и отточенный геймлей, 
с аругой —— тенвенция ноутешительная. СПОРТИВНАЯ ИМПЕРИЯ ЕА ПОШАТНУЛАСЬ 
Обилие сиквелов, воскрешение игр деся- 
тилетней давности и отсутствие молодых 
и дерзких проектов говорит об опреде- 
ленном застое, образовавшемся в ком- 
пьютерном секторе игровой индустрии. 
Настала пора задуматься. 


A 
Стыдливо отвести взгляд — все, 


что остается ЕА. 
Движок Doom 3 — 


не только технология. 

Это судьба. д Electronic Arts, многие годы бывшая главным 

и чуть ли не единственным игроком на рынке 
спортивных симуляторов, потерпела сокруши- 
тельное поражение от Konami. Пресса и поклон- 
ники футбола почти единогласно признали Рго 
Evolution Soccer 5 от Konami намного более 
удачным и проработанным проектом, чем FIFA 
06. Грозит ли это какими-то серьезными не- 
приятностями американскому гиганту? Едва 
ли. Konami биться насмерть с Electronic Arts 

не собирается, да и ЕА фактически подмяла 
под себя виртуальный американский футбол, 
скупив все мыслимые лицензии и рассчитывая 
проделать то же самое с баскетболом. Кто зна- 
ет, может, и FIFA в скором времени продастся 
с потрохами компании с годовым оборотом 

в $3 млрд. 


Rone ворота Electronic Arts 
забивает... Konami! 


№ 2-3 февраль-март 2006 XS MAGAZINE 


Очень скоро этот логотип забудется: 


на смену ему придет новый, gage 


DIRGE OF CERBERUS: FINAL 
FANTASY Vil БУДЕТ SKWHOM 


В 2005 году Square Enix анонсировала 
новую игру из серии Final Fantasy, 
оказавшуюся экшном, в котором раз- 
работчики намерены напрочь отка- 
заться от традиционной для ЕЁ роле- 
вой механики. Разумеется, Dirge of 


. 


И ведь это Final Fantasy, 
а не Devjl May Cry... 


ЗАПУСК PSP В ЕВРОПЕ 


В сентябре 2005 года Sony выпустила PlayStation 


рые, 
a | MICROSOFT ВСЕ-ТАКИ ЗАРАБОТАЛА 
— HA XBOX. ОДИН РАЗ 


В начале 2005 года Microsoft отрапорто- 
вала, что она таки смогла заработать 
на Xbox в одном из кварталов: игровое 
подразделение закончило отчетный пе- 
риод с прибылью в $84 млн., хотя до это- 
го квартальные убытки составляли $300- 
400 млн. Благодарить за это Microsoft 
должна Halo 2, разошедшуюся поистине 
сумасшедшим тиражом. Ни до, ни после 
этого получить аналогичных финансо- 
вых результатов не удавалось. Судя по 
тому, насколько активно Microsoft про- 

_ должает вкладывать деньги в консольный 
бизнес, это вполне соответствует ее 
стратегии развития. 


Square Enix, мы идем 
по твою душу! 


\ 


bh х 7 Оли \ 


Cerberus не станет прямым сиквелом Final Fantasy Vil — 
только благодаря этому факту удалось оправиться OT полу- 
ченного шока. Впрочем, прецедент все равно в высшей сте- 
пени занимательный. 


Соскучивш 
по KOHCONBHBIM wn 
новинкам 2 
европейцы р 
сметали:Р5Р @ = 5 
с прилавков: = 


= 


Portable в Европе. Вопреки ожиданиям многих экспер- 
тов, PSP показала, что вполне способна тягаться с DS. 
Обе приставки продаются превосходно, и пророчить 
какой-то из них победу сейчас невозможно. Непонят- 
но только, почему Sony до сих пор не предпринимала 
серьезных попыток выйти на рынок портативных кон- 
солей, где Nintendo царствует уже который год. 


SH’ 
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ELECTRONIC ARTS 4YTb 
HE КУПИЛА UBISOFT 


Electronic Arts всерьез 
заинтересовалась по- 
купкой Ubisoft, a та 

в ответ устроила гран- 
диозную пиар-акцию, 
представленную в виде 
глобального покушения 
жадных до денег амери- 
канцев на оплот фран- 
цузской игровой инду- 
стрии. Партнеры и не- 
которые конкуренты 
Ubisoft тут же пообеща- 
ли сделать все возмож- 
ное, чтобы помочь ком- 
пании сохранить неза- 
висимость. Даже фран- 
цузское правительство 
грозилось поддержать 
соотечественников в 
случае чего. Однако че- 
рез несколько месяцев 
руководство Ubisoft за- 
явило, что все-таки не 
исключает возможнос- 
ти добровольной прода- 
жи компании Electronic 
Arts. Потеря независи- 
мости в этом свете 
представляется лишь 
вопросом времени. 


слова убивают 


Литературное сцеживание: Евгений Закиров 


Данте 


Наемный охотник 
на демонов разговорит 
даже мертвого! 


Если ты выпьешь 

все пиво до моего прихода, 

я буду вынужден прострелить 
тебе кишки, вставить 

туда трубу и перелить его 
обратно. Я серьезно. 


Алло, это Devil May Cry. Нет, мы не развозим пиццу по домам! 


Знаю, я самый лучший мужчина из всех, что ты когда-либо видела. Изучай 
меня внимательно. 


Хех, ты первая, кому я так быстро рассказал о своем прошлом. Похоже, мы 
становимся ближе. 


То, что ты мертвец, ничуть не влияет на твой характер. Пора бы уже это за- 
ПОМНИТЬ. 


Моя лавочка не пользуется особой популярностью: обычно се посещают 
парни, которым кто-то надрал зад, умоляющие надрать зад обидчикам. 


Ух ты! Никогда еще не видел такого болвана! Знаешь, если бы это было 
шоу про умных собачек, ты бы занял первое место. 


Я еще даже имени не придумал лавочке, а ко мне уже валятся страш- 
ные гости. Вы совсем разгромили мой магазин! Придется за это ответить. 


Владелец похоронного бюро? Прости, приятель. Я специализируюсь 
на проблемах живых людей, не мертвых. Позвони кому-нибудь еще. 


Я читал «Алису в Стране Чудес» и могу сказать одно — у того парня, что 
написал это, большие проблемы с чувством юмора. 


Ненавижу пауков. Слишком много ног. 


Полагайся на силу рук, если не можешь доверять голове. В этом опреде- 
ленно что-то есть. 


На самом деле я люблю ковыряться в фамильных древах и обмениваться 
фотографиями маленьких детей. Просто на это не всегда хватает времени. 


Если ты выпьешь все пиво до моего прихода, я буду вынужден прострелить 
тебе кишки, вставить туда трубу и перелить его обратно. Я серьезно. 

мои внутренности как подтяжки, а если «да» — съешь меня заживо, начиная 

с члена? 


Благодаря ворюге-портному, мой костюм сохранился куда лучше, чем вы. 


Небо все время одинаковое: постоянно висит над головой и угнетает, 
никакого разнообразия. 


Голодные щенки из ада... Где-то здесь бегали безголовые детишки, уве- 
рен, они отлично поладят. 


Я омерзителен? Когда ты сам последний раз смотрел в зеркало, куриная 
голова! 


Я оценил твой необычайный талант и усердие — мне это нравится. Какой по- 
зор, что сам ты этого не замечаешь. 


Пригнись. А лучше — свали отсюда. Это мое сольное выступление, 
не хватало еще, чтобы его испортил пьяный итальяшка. 


В моей работе нет ничего неопределенного. Деньги вперед! Я не прини- 
маю чеки. 
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За опта 
Matidia 


(NPG) 


Игра: ЕМегаие$ 2 


Издатель-вРоссии: Акелла 


Фривольная.блузка 
Oputent Female Gold Blouse, 7 золотых, 
51. серебряных, 43508 очков статуса 


Праздничная народная юбка 
Opulent Female Gold Skirt, 3 золотых-монеты, 


74 серебряных, 21668 очков статуса 


МАГАЗИН: 
City Merchant Babbleson 
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Игра Guild Wa FS Издатель в России: Бука 


_ Robe of Superior Air ee _Аеготапсег — едва — 
из нобронеия Аеготапеег, _ _ заметные чулки Leggings 


Жанр: RTS 

Разработчик: Petroglyph Games 
Usgamenp: LucasArts Entertainment 
Официапьный сайт: 


‚Четыре года назад Star Wars: 
Galactic Battlegrounds урод- 
ливо и безыскусно копиро- 
вала Age of Empires. Вместо 
гоплитов по полям носились 
мужики в белых скафандрах, 
а индийских слонов заменя- 
ли шагающие роботы. А го- 
дом раньше Star Wars: Force 
Commander убил «тяжелый» 
интерфейс и жалкая полиго- 
нальная графика. ЕпзетЫе 
Studios и Ronin Entertainment 
сломали копья в «Звездных 
Войнах», так и не добившись 
результата. 


Александр Садко 


вои новые надежды 
LucasArts связывает 

с компанией Petroglyph 
Games, для которой Star Wars: 
Empire at War — дебютный проект. 
Хотя сами «петроглифы» уверяют, 
что в их коллективе трудятся на- 
стоящие мастодонты, успевшие 
поработать над самой Dune 2: 
Building a Dynasty и приложившие 
pyky K Command & Conquer: 


КИБОРГИ ИДУТ! 

В игре нашлось место не толь- 
ко «живым» героям, но и па- 
рочке неразлучных андрои- 
дов, любимцев публики С-ЗРО 
и В2-02. Профессия у них иск- 
лючительно мирная, но очень 
полезная. Смышленые жес- 
тянки могут беспрепятственно 
проникать на территорию вра- 
га и тырить секретные файлы. 
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Колонна имперской vnc бк атакована 
мятежниками! Каждый бой — это новая история войны. 


~~ 


——— 


Истребители связывают ноги АТ-АТ. Разве мы смели 


мечтать об этом каких-то два года назад? 


МИР У НАШИХ НОГ 


#E Generals. Впрочем, 

как показывает практика, 
подобные заявления зачастую 
ничего не значат. 


ПЛЮСЫ ГЛОБАЛИЗАЦИИ 

Главный козырь в рукаве 
Petroglyph — масштабность проис- 
ходящего. В отличие от Pandemic 
с ее Star Wars: Battlefront, студия 
не стала размазывать геймплей по 
всем эпохам, выкроив себе кро- 
хотный по меркам вселенной про- 
межуток между третьим и четвер- 
тым киноэпизодами. Зато на этом 
отрезке хватило места и грандиоз- 
ным наземным сражениям, и фе- 
ерическим баталиям в космосе, 

и даже глобальному менеджменту. 

Бесхитростный сюжет повеству- 
ет о разрушительной войне между 
Империей и Повстанцами. Хитро- 
сплетения и перипетии сценария 
пока упоминаются вскользь, од- 
нако на данный момент картина 
складывается банальная: Империя 
душит Повстанцев, Повстанцы бьют 
по почкам Империю. С другой сто- 
роны, а чего еще ожидать от 
«Звездных Войн»? 

Игровой процесс зиждется на 
методичном покорении космоса — 
чтобы одолеть врага, нужно выда- 
вить его со всех миров. Дальше — 
больше: каждая планета, кроме 
уникального ландшафта и погод- 


ных условий, дарует 
своему хозяину плац- 
дарм для дальнейших опе- 
раций, а мобильность в кос- 
мосе обеспечивают гиперпростран- 
ственные (надпространственные, 
подпространственные — тут фан- 
тасты никак не придут к общему 
знаменателю} туннели. Таким об- 
разом, миры, расположенные в 
важных транспортных узлах, от- 
крывают быстрый путь к другим 
планетам и гораздо выше ценятся. 
Чем больше значение планеты, 
тем богаче ее банки, а значит, и 
вы, как новый владелец имений. 

Вселенские доллары в казну 
поставляют планеты, и куда на- 
править собранные средства — 
решать вам. Расходных статей 
всего две: исследования и произ- 
водство. Правда, изобретать что- 
то новое может только Империя; 
Повстанцы промышляют воров- 
ством и шпионажем. Строитель- 
ство звездного флота и призыв 
личного состава осуществляется 
на глобальной карте; там же 
представлены на выбор сами 
«жертвы». Определитесь с целью, 
и стратегическая часть закончит- 
ся. Производить и строить на по- 
верхности уже не нужно — до- 
ждавшись приземления всех чел- 
ноков с десантом, можно отправ- 
ляться на войну. 


Petroglyph Games обещает три основных режима: сюжетную кам- 
панию, традиционный скирмиш и нечто под названием Galactic 
Conquest (от аналогий с SW: Battlefield He отвертеться). От одиноч- 
ной кампании «Завоевание Галактики» почти не отличишь — не 
хватает, разве что, брифингов и красивых заставок. Цель же оста- 
ется прежней: выбить врага со всех планет в известном космосе. 


К счастью, одной техникой Empire at War 
не ограничивается, добавляя им 
в компанию знаковых персонажей. 


Удивляет полное отсутствие камуфляжа у имперских 
солдат. Они как будто вызывают огонь на себя. 
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PREVIEW 


Узнаваемые герои продолжат свою извечную борьбу. 
Перед вами Оби-Ван и Дарт Вейдер. Теперь в миниатюре. 


Пока иные студии всеми силами 
пытаются «разгрузить» игрока, Petroglyph 
Games взваливает Ha наши плечи 
недюжинную ответственность. 


г 


Мирные комбайны Империи под руководством Дарта 
Вейдера, мрачного жнеца. 


74 


Силы небесные! Вам ведь именно это захотелось 
воскликнуть, глядя на такое великолепие? 


ТЕХНИКА НА ГРАНИ 
ФАНТАСТИКИ 

Petroglyph Games развя- 
зала себе руки, вклинив иг- 
ру между фильмами. Таким 
образом, компания получи- 
ла возможность использо- 
вать как боевую технику из кино, 
так и вымышленные юниты, состо- 
явшие на вооружении сторон в 
«неподотчетный» период. Правда, 
дизайн и тактико-технические ха- 
рактеристики изобретений дер- 
жатся в секрете, а студия пока де- 
монстрирует лишь нестареющую 
классику — шагающих роботов, 
разрушительные ТИЕ-танки, истре- 
бители X-Wing и TIE Fighter. 

Каждая боевая единица играет 
двойную роль. Tak, ПЕ-танки не 
только отлично стреляют, но и са- 
моуничтожаются по команде игро- 
ка, стирая в порошок ближайшие 


силы противника. Имперский крей- 
сер, помимо основной функции, вы- 
полняет обязанности корабля-носи- 
теля, являясь неисчерпаемым ис- 
точником TIE Fighter. И пусть запас 
живучести у летающих бочонков 
невысок, в больших количествах 
они могут «покусать» серьезно. 

К счастью, одной техникой 
Empire at War не ограничивается, 
добавляя им в компанию знако- 
вых персонажей. Люка Скайуоке- 
ра не обещают, поскольку в это 
время он еще окучивал грядки на 
пустынной планете, а вот встречу 
с Дартом Вейдером гарантируют 
наверняка. Черный властелин 
предстанет во всей своей красе и 
мощи: пока простые смертные ба- 
луются бластерами, старый астма- 
тик убивает взглядом. Сенатор 
Палпатин (Император) тоже полу- 
чит свои минуты славы и порадует 


ПРИРОДНЫЕ БОГАТСТВА 
Некоторые планеты, помимо очевидных преимуществ, таят в себе 
приятные сюрпризы. Таковым может стать чертеж нового звездо- 
лета или герой, готовый присягнуть вам на верность. Окажетесь 
в районе Дагоба, не пролетайте мимо, ведь в бесконечных болотах 
планеты скрывается сам мастер Йода! Если верить старику Лука- 
су, конечно... 
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МИССИЯ НЕВЫПОЛНИМА? 


Пока иные студии всеми сила- 
ми пытаются «разгрузить» иг- 
рока, Petroglyph Games взва- 
ливает на наши плечи недю- 
жинную ответственность. Мы 
дирижируем планетами, ко- 
мандуем юнитами в бою, про- 
водим исследования и даже 
обустраиваем отдельно взя- 
тые крейсера. Каждый боль- 
шой звездолет располагает 
слотами под дополнительное 
оборудование, будь то генера- 
тор щита или особо мощное 
оружие. Капитаны во флоте 
сплошь безынициативные, так 
что приказы о возведении той 
или иной надстройки придется 
раздавать каждому лично. 
Куда это годится? 


Проторенные маршруты — не всегда самые безопасные. 
За какие-то полчаса на пути может вырасти целый укрепленный форпост. 


Бесхитростный сюжет повествует 
о разрушительной войне между Империей 


неясно. 


Как всем этим управлять — совершенно 


и Повстанцами. 


нас ветвистыми молниями с паль- 
цев. Светлую сторону представля- 
ют Хан Соло, специалист по взрыв- 
чатке, и мохнатый Чубакка в Ka- 
честве автослесаря. К ним в ком- 
панию набивается и некто по име- 
ни Акбар, но его предназначение 
покрыто мраком. 


УБЕЙ В СЕБЕ СКЕПТИКА 
Хвалить графику в наше время 
не принято, тем более до выхо- 
да игры, однако Star 
Wars: Empire at War 
определенно за- 
служила пару 
комплиментов. 
В арсенале про- 


граммистов все новейшие техноло- 
гии, благодаря чему и планетарные, 
и орбитальные бои чертовски кра- 
сивы даже на скриншотах, а в дви- 
жении так просто восхитительны. 
Вдобавок к новомодным спецэф- 
фектам Petroglyph обещает выдаю- 
щееся масштабирование от облаков 
к муравьям-в-траве. Всего этого 
вкупе с перечисленным выше до- 
статочно, чтобы прочить игре свет- 
лое будущее в верхушках хит-пара- 
дов. Лишь одна коварная мысль 
портит настроение: Star Wars: 
Commander в свое время тоже по- 
давал большие надежды, однако ж 
с треском провалился. Как бы не 
вышло чего дурного и в этот раз. № 


ЭТО НАМ ПРИДАЕТ УВЕРЕННОСТИ: 

© Star Wars: Empire at War действительно красива. 

О Игра совмещает космические и планетарные сражения. 

© Мы обязательно узнаем что-нибудь новое о знакомых героях. 


НАС СМУЩАЕТ, ЧТО: 


На игрока ложится слишком большая ответственность. 
Сюжетные подробности либо хорошо скрывают, либо их нет. 
Яркая внешность может серьезно сказаться на системных 


требованиях. 


PREVIEW 


В то время Kak Need for 
Speed удерживает умы моло- 
дежи, гоночная серия TOCA 
Race Driver остается едва ли 
не единственной достойной 
альтернативой «гламурным» 
покатушкам по зеркальному 
асфальту. Сноровкой профи 
из Codemasters не уступают 
гоночным маньякам из ЕА 

и регулярно, начиная с 2003 
года, снабжают нас новыми 
эпизодами игры. Очередное 
пришествие одного из самых 
реалистичных автомобиль- 
ных симуляторов состоится 
в феврале 2006 года. 


РС 


PlayStation 2 
Xbox 


Жанр: Racing 

Разработчик: Codemasters 
Издатель: Codemasters 
Официальный сайт: www.code- 
masters.co.uk/games/?gameid=1730 


Александр Садко 


OCA Race Driver славится 
T исключительно высоким 

уровнем реализма. В игре 
нет «железобетонных» автомоби- 
лей и «вечных» шин, от столкнове- 
ний лобовые стекла разлетаются 
мириадами осколков, корпуса без- 
жалостно мнутся, колеса, отрыва- 
ясь, обгоняют авто, а машины при 
этом ведут себя соответствующе: 
теряют управление и вылетают 
с трассы. 


СИМУЛЯТОР С БОЛЬШОЙ «С» 
Трудно поверить, но ТОСА Васе 

Опуег 3 готова поднять планку ре- 

ализма еще на одно деление 


вверх. Деятельное участие в раз- 


работке проекта 
принимают не толь- 
ко дизайнеры и 
программисты, но 
также настоящие 
гонщики и автоме- 
ханики именитых 
спортивных ко- 
манд. Codemasters 
плотно сотрудничает 
с Williams F1 Team, Alan 
Docking Formula 3 Team, Formula 
1000 Team и Prodrive. Результа- 
TOM совместных изысканий на иг- 
ровом поприще станут воистину 
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TOCA Race Driver 3 


Старт — самое волнующее действо. 


При работе двигателя расходуется 
топливо, а количество горючего в баке 
влияет на поведение авто. 


ЭКСПЕРТАМ 
НА ЗАМЕТКУ 


В виртуальном гараже числит- 
ся порядка восьмидесяти ав- 
томобилей. Цифра более чем 
достойная, но Codemasters 
всегда стремится к большему. 
Каждого из четырехколесных 
друзей можно модифициро- 
вать четырьмястами способа- 
ми, при этом около сотни свя- 
зано только с шинами! На по- 
ведение авто влияет как тип 
протектора, так и ширина ко- 
леса, высота профиля и сте- 
пень износа. Интересно, смо- 
гут ли подружиться с игрой 
люди, в реальной жизни с ав- 
тослесарным делом не стал- 
кивавшиеся? 
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НЕ СПИ ЗА РУЛЕМ! 

При всей красоте автомобильных аварий игра предъявляет жест- 
кие требования к аккуратности. Даже незначительная, на первый 
взгляд, вмятина нарушает аэродинамику «железного коня», ус- 
ложняя управление и понижая шансы на победу. Двигатель крайне 
чувствителен к ударам и перегреву, а искалеченный корпус не мо- 
жет мяться вечно. В какой-то момент аэродинамика ухудшится 
настолько, что воздушный поток просто перестанет прижимать 
машину к трассе. Последствия предугадать несложно — кувырок 
в кювет и больничная койка. 


ее 


Блестящие поверхности машин созданы с использованием 
технологии normal mapping. 
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Жаль, нашей «Победы» в игре He будет. 


невероятные достижения, по край- 
ней мере, в этом уверены сами 
создатели. 

Правдоподобная модель повре- 
ждений — прошлый век. Что вы 
скажете о настоящем бензине? 
Топливо расходуется при работе 
двигателя, а количество горючего 
в баке влияет на поведение авто. 
Шины теперь нагреваются от тре- 
ния, а на грунтовой дороге соби- 
рают грязь, что также отражается 
на управляемости машины. Мало? 
Пожалуйте еще. Автомобиль чутко 
реагирует на малейшие неровно- 
сти покрытия. Codemasters уверя- 
ет, что мы, сидя в удобных крес- 
лах у себя дома, собственной зад- 
ницей ощутим каждый бугорок, 
не говоря уж о настоящих ухабах. 


ИСТИННЫМ ГОНЩИКАМ 
ДОРОГИ НЕ НУЖНЫ 

В погоне за правдоподобной ез- 
gon Codemasters не забыла о раз- 
нообразии. TOCA Race Driver 3 ще- 
голяет тридцатью чемпионатами 
против пятнадцати во второй части. 
Среди них — гонки по асфальтиро- 
ванным стадионам, соревнования 
грузовиков и ралли по бездорожью. 
Все трассы копируют реально су- 
ществующие маршруты, а транс- 
портные средства с точностью до 
сантиметра повторяют плавные ли- 
нии настоящих болидов. Разработ- 
чики раскошелились на лицензии 


Сидя в удобных 
креслах у себя до- 
ма, мы собствен- 
ной задницей ощу- 
тим каждый буго- 
рок на дороге, не 
говоря уж о настоя- 
щих ухабах. 


от автоконцернов, поэтому у каж- 
дого игрового автомобиля найдется 
брат-близнец в реальном мире. 
Основной режим в игре по- 
прежнему сюжетный — еще одно 
ключевое отличие ТОСА Васе 
Driver от других автомобильных 
симуляторов. Начать восхождение 
на гоночный Олимп можно в од- 
ном из трех изначально открытых 
чемпионатов. Кроме того, обеща- 
ют загадочный режим «професси- 
ональной карьеры», состоящий из 
семи дисциплин. Будет ли это ана- 
лог пилота-испытателя из Need for 
Speed: Porsche Unleashed или неч- 
то совершенно новое, пока неяс- 
но. Зато очевидны претензии раз- 
работчиков на очередное «новое 
слово» в жанре. Если Codemasters 
не сбавит обороты, то для игры 
в четвертую TOCA Васе Driver 
нам придется получать права... № 


ЭТО НАМ ПРИДАЕТ УВЕРЕННОСТИ: 
Разработчики стремятся к еще большему реализму. 
В игре, наконец, появятся настоящие лицензированные 


автомобили. 


Codemasters не забыла о сюжете и даже готовит загадочную 


«профессиональную карьеру». 


НАС СМУЩАЕТ, ЧТО: 
3 Управление виртуальным автомобилем опасно приближается 
к вождению настоящей машины. 

(3 Некоторые аспекты настройки авто явно рассчитаны 

на специалистов автослесарного дела. 
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Ответственность, которую 
возложили на Final Fantasy 
ХИ в момент рождения кон- 
цепции, кажется слишком 
тяжелой ношей для Square 
Enix. Обещания привнести в 
сериал еще больше динами- 
ки, сделать ее ближе запад- 
ному игроку и при этом ка- 
ким-то непостижимым обра- 
зом сохранить старую ауди- 
торию мы слышали уже не 
раз, и удивиться им не спо- 
собны. Ведь каждый из нас 
понимает — как бы ни опи- 


сывали авторы свое детище, 
на деле оно окажется слег- 
ка... другим. 


Жанр: ВРС 

Разработчик: Square Enix 
Издатепь: Square Enix 
Официапьный сайт: www.ffl2. 


Евгений Закиров 


своем нынешнем виде иг- 
ра ничем не выдает род- 
ства с остальными частя- 


ми сериала. Если подумать, сов- 
сем наоборот — настолько сильно 
их скрывает, что в какой-то мо- 


КИНГ КОНГ В ГОРОДЕ! 

Демо-версия FF ХИ подтверди- 
ла, что в игре сохранились 
все «саммоны». Выбранный 
персонаж призывает одного 


из монстров, потратив колос- 
сальное количество «маны», 
и выводит его на поле боя. 
При этом сам герой на время 
исчезает. Модель управления 
«саммоном» очень похожа на 


стандартную — тот же список 
действий, те же боевые режи- 
мы. Что примечательно, выз- 
ванный монстр может посе- 
щать города и разговаривать 
с жителями. К счастью, без 
каких-либо штрафов за неор- 
динарную внешность. 
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F me cecrapalnng 


мент успевает разочаровать. Ho 
ненадолго: отведенного в демо- 
версии времени достаточно, что- 
бы развеять все предрассудки и 
оценить положительные качества, 
на первый взгляд неразличимые 
на фоне нововведений и отступле- 
ний от генеральной линии. 

FF ХИ использует систему, похо- 
жую на современные ММОВРС, 
где герой свободно перемещается 
по карте, видит своих противников, 
может позвать на помощь других 
персонажей и использовать ланд- 
шафт в своих интересах, что счита- 
ется одним из главных нововведе- 
ний. В настоящий момент доступны 
оба режима боевой системы: по- 
шаговый и в реальном времени. Во 
втором случае игроку приходится 
принимать решения моментально, 
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Заяц из «Ну, погоди!» не оставил вас равнодушным, правда? 


КТО ПЕРВЫЙ? 
В двенадцатой серии «Фантазии» большую часть вре- 
®Э _ мени игрок управляет только одним персонажем, ос- 
vy > тальные — Ha попечительстве искусственного интел- 

| } лекта. Насколько он сообразителен, станет известно 
ae & с выходом полной версии; в демонстрационной же 
> ‚ гораздо больший интерес представляет возможность 
HS создавать боевой сценарий для каждого героя само- 
‚ стоятельно. Достаточно выбрать одного лидера, дать 
‚ему в компанию пару спутников и уже в бою ме- 
нять их тактику. Удобно, практично, с умом. Дав- 
но бы так. 


Размытый ствол дерева, непонятные узоры 
' вдали и квадратная рука Ваана. Хорошо еще, 
что вы не слышите ту ужасную песню. 


переключаясь между персонажами 
прямо во время боя, назначать 
тактику, координировать их дейст- 
вия и постоянно следить, чтобы те 
не делали глупостей и не пытались 
бить бесполезным заклинанием од- 
ного и того же врага. В представ- 
ленном виде такая система требует 
много внимания и хорошей реак- 
ции, а вдобавок еще и крепких нер- 
вов. Пошаговая же сразу дает спи- 
сок команд для каждого героя, по- 
зволяет подолгу обдумывать свои 
ходы и, как выясняется позже, га- 
рантированно навевает скуку. 

К счастью, дизайнеры Square 
Enix не свели выбор к банальному 
«либо так, либо этак» — внимание 
акцентируется как раз на том, 
чтобы комбинировать оба режима 


Не смотрите на пальцы. Ей богу, лучше избегать ближних планов. 


Юна и Сеймур? Здесь они, что характерно, тоже не выглядят 


такими уж счастливыми. 


в зависимости от ситуации. На од- 
ной локации уместна одна схема, 
на другой — прямо противополож- 
ная. Постоянные перебежки с од- 
НИХ «рельс» на другие не надоеда- 
ют, но приносят ощутимую пользу. 
Впрочем, попадаются и откро- 
венно разочаровывающие момен- 
ты. Главный из них касается об- 
щего графического исполнения. 
Большое внимание к текстурам и 
откровенно слабые модели персо- 
нажей — еще полбеды. Куда силь- 
нее удивляет «размытость» игро- 


вого мира в целом — окружающая 
вселенная выглядит красиво и 
оригинально, но в то же самое 
время невозможно разглядеть 
что-либо достаточно четко. При- 
мерно такая же ситуация была 

с Chrono Cross, когда половина 
игроков расхваливала пейзажи и 
спецэффекты, а другая возмуща- 
лась по поводу откровенно слабой 
анимации и размазанного изобра- 
жения. Не хотелось бы называть 
это пределом возможностей PS2, 
но, похоже, все к этому и идет. № 


ЭТО НАМ ПРИДАЕТ УВЕРЕННОСТИ: 
Героини FF ХИ — уже ради их нарядов стоит купить игру. 
Большинство изменений игровой механики оказались очень 


удачными. 


Это классика, законодатель мод и король жанра. Лучше 


все равно никто не сделает. 


НАС СМУЩАЕТ, ЧТО: 
(© Графически игра выглядит далеко He так безупречно, как 
кажется по скриншотам. 
(3 Точная дата выхода в Европе так и не объявлена. Возможно, 
придется подождать до 2007 года. 

© Истории про принцесс и королевства откровенно надоели. 
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PREVIEW 


Сноровистости Capcom можно по- 
завидовать. Не успели мы разо- 
браться в мрачной истории PS2- 
версии Resident Evil 4, а компания 
уже летит впереди паровоза, раз- 
махивая пачкой пресс-релизов по 
Resident Evil 5. Планов у разработ- 
чиков в отношении нового эпизо- 
да просто-таки громадье. Очеред- 
ная порция жутких приключений 
должна привлечь к сериалу новых 
фанатов и «вывести видеоигры на 
новый уровень». Конкретикой нас, 
правда, не балуют, но если сва- 
лить разрозненные крохи инфор- 
мации в одну кучу, первое пред- 
ставление о Resident Evil 5 nony- 
чить можно. 


PlayStation 3 


Xbox 360 


Жанр: Survival-horror 
Разработчик: Capcom 
Издатепь: Capcom 


Официапьный сайт: WWww.capcom.com 


Александр Садко 


гра анонсирована на консоли сле- 
и дующего поколения — PlayStation 3 
и Xbox 360. Sony и Microsoft no- 

здравляют друг друга, а обделенная ли- 
цензией Nintendo грустно курит в сторон- 
ке: видимо, это расплата за эксклюзивную 
премьеру Resident Evil 4. Скриншоты хоро- 
ши настолько, что многих они наверняка 
уже сейчас заставят задуматься о приоб- 
ретении одной из новомодных приставок. 

Сарсот показала лишь жалкие обрыв- 
ки игры, которые, скорее всего, вообще 
не войдут в финальную версию, но даже 
они явно свидетельствуют о переменах. 
В игру снова возвращаются зомби, одна- 
ко антураж мало напоминает Ракун Сити: 
действие одного эпизода разворачивает- 
ся в неком постапокалиптическом горо- 
де, а другой переносит нас куда-то на 
Восток. При этом вечный полумрак более 
не давит на психику — в Resident Evil 5 
мы наконец-то увидим солнечный свет! 

Геймплей больше всего напоминает пре- 
дыдущую часть: камера неторопливо сле- 
дует за героем, а тот неприкаянно бродит 
по округе с пистолетом наголо. Учитывая, 
сколько лет мы довольствовались неиз- 
менно статичной картинкой и пальбой 
вслепую, Сарсот может не изменять но- 
вую систему части этак до девятой. О дате 
выхода игры ничего неизвестно, что не- 
удивительно. Разработчики добились глав- 
ного — заинтриговали всех новым проек- 
том и теперь наверняка будут жестко дози- 
ровать информацию, наслаждаясь нашими 
истериками. Между тем, анонс Resident 
Evil 5 не только интригует, но и насторажи- 
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РЕЛИЗ 


Не объявлен 


=~ 


Ближний Восток — необязательно 
террористы. Но и зомби. 


Сарсот показала лишь 
жалкие обрывки игры, 
которые, скорее всего, 
вообще не войдут в фи- 
нальную версию, но да- 
же они явно свидетель- 
ствуют о переменах. 


вает. По слухам, Синдзи Миками, основа- 
тель серии, отстранился от работы над 
продолжением. Чем это грозит, никто пока 
не знает. я 


ЖИВАЯ ЛЕГЕНДА 

Сериал Resident Evil существует без малого десять 
лет и насчитывает более десятка эпизодов, вышед- 
ших на разных платформах. Общее количество про- 
данных копий приближается к отметке двадцать семь 
миллионов, что наглядно подтверждает культовый 
статус игры. Разработчики, между тем, и не думают 
останавливаться — пятой частью мрачный сериал на- 
верняка не завершится. 


ЭТО НАМ ПРИДАЕТ УВЕРЕННОСТИ: 

Игра выходит на мощных консолях нового 
поколения. 

Разработчики намерены значительно освежить 
мрачный стиль серии. 


НАС СМУЩАЕТ, ЧТО: 

© Информации пока очень мало. 

© Основатель серии Синдзи Миками не работает 
над пятой частью игры. 
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Внимание!!! 


Акция!!! 


Онлайн игра «Территория» (www.territory.ru) и журнал XS Magazine проводят акцию 


«Level by level» 


Прояви себя как умелый геймер и выиграй призы! 
Пройди семь уровней онлайн игры «Территория» и стань участником розыгрыша ценных призов. 
Стать участником акции очень просто. Для этого нужно: 
@ при регистрации в онлайн игре «Территория» (www.territory.ru) ввести 
шифр акции 7751 в специальное поле регистрационной анкеты. 
© в период проведения акции (с 15 февраля по 15 марта) 
пройти семь уровней онлайн игры «Территория». 


Пять игроков из первых пятисот, сумевшие поднять своего персонажа с 1 до 7 уровня, 
получат ценные призы от издательства «Солитари Паблишинг», годовую подписку на журнал 
XS Magazine, и виртуальный автомобиль «Террарии» в игре. 


Играй в «Территорию» level by level и выигрывай! Желаем удачи! 


Онлайн-игра «Территория» представляет со- 
бой виртуальную реальность, требующую от 
игроков стратегического мышления. В «Терри- 
тории» есть свои города, улицы, жилые дома и 
квартиры, магазины, аптека, банк, госпиталь, 
вокзал, аэропорт, салон красоты, ресторан, 
заправка, ателье, стадион, оружейная мастерс- 
кая, автосалон и прочее. Игрок может переме- 
щаться между улицами, заходить в здания и 
выполнять набор действий, приближенный к 
реальным возможностям человека. Граждане 
«Территории» имеют возможность строить до- 
ма, делать покупки в различных магазинах, ап- 
теках, лечиться, пользоваться всевозможным 
транспортом, получать образование и проч. 

На пространстве «Территории» расположены 
два виртуальных города, где и происходит иг- 
ровое действие. После регистрации игрок по- 
падает в GreenCity. Здесь обитают персонажи 
с 1 по 5 уровень. Дальше игроку становится 


Несколько слов о «Территории» 


доступен еще один город — ХимерСити, где 
живут персонажи с 6 по 23 уровни. Игроки на- 
зывают ХимерСити городом безграничных 
возможностей. 

Игрок появляется в игре в одном из так назы- 
ваемых спальных районов виртуального горо- 
да GreenCity. B наличии у него имеется прос- 
тейшая одежда и немного карманных денег. 
Дальнейшее развитие персонаж получает за 
счет участия в уличных боях, а также за счет 
приобретения за игровую валюту уникальных 
вещей, дающих игрокам дополнительное физи- 
ческое или интеллектуальное преимущество. 
Основной задачей игрока является формирова- 
ние сильного клана и установление контроля 
над как можно большим количеством улиц и 
районов. Игрок может стать бойцом и пойти по 
пути развития бойцовских качеств, а может за- 
няться, например, врачеванием или стать юрис- 
том, инженером, учителем или полицейским. 


В Территории существуют объединения игро- 
ков, выполняющих контролирующие функции 
в городе. Их задача следить за порядком в 
GreenCity и Химерии. Эти персонажи обеспе- 
чивают соблюдение правил, принятых адми- 
нистрацией. 

В игре есть персонажи, пользующиеся осо- 
бым авторитетом у жителей Территории. Это 
Главы склонностей — Губернатор, Олигарх, 
Белая Ласка, Отшельник, Генерал, Папа. Каж- 
дый из них представляет определенную систе- 
му жизненных ценностей и отвечает за свою 
сферу влияния в игре. 

«Территория» постоянно совершенствуется и 
разрастается. В игре регулярно открываются 
новые локации, даются квесты и расширяются 
игровые возможности. Кроме этого для игро- 
ков Территории проводятся турниры, лотереи 
и конкурсы. 

Доступ в «Территорию» — бесплатный. 


Оенераи +. 
- Ш 


nel 
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Любая высказанная мысль — есть ложь. Любая завершенная игра — 
ложь неменьшая. За долгие годы чтения пресс-релизов, изучения 
нарисованных скриншотов и просмотра рекламных роликов мы 
твердо это усвоили. Любой проект на стадии разработки смотрит- 
ся куда привлекательнее и перспективнее, чем на полках магази- 
нов. Ведь что имеем на выходе? Чистая идея обретает четкую и 
строгую форму, замысел реализуется, исходя из бюджета, а кон- 
цепция изменяется в соответствии с маркетинговым планом. Мы 
собрали 25 игр-идей 2006 года. Пока еще они в изначальном, нема- 
териальном виде. Любуйтесь их первозданной красотой. 


раль-март 26 
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Жанр: JRPG 
Платформа: PS2 
Издатель: Square Enix 
Дата выхода: 

lll квартал 2006 года 


Чем старше серия, тем мень- 
ше в ней остается от ориги- 
нала. На этот раз в жертву 
были принесены пошаговая 
боевая система и красочные 
СС ролики. Последние хоть 

и будут присутствовать, но 

в гораздо меньшем количест- 
ве. По словам разработчи- 
ков, новый графический дви- 
жок это позволяет. 


м @ 


Жанр: action 

Платформа: PS2, Xbox, PC 
Издатель: Eidos 

Дата выхода: 

| квартал 2006 


Детские игры кончились. 

А сними — и безграничная 
свобода мира Hitman. Каж- 
дое спонтанное убийство те- 
перь грозит попаданием на 
первые полосы местных га- 
зет и повышением бдитель- 
ности граждан. Как будет 
вести себя в такой ситуации 
лысый киллер, мы узнаем 
совсем скоро. 


Ураганный шутер от создате- 
лей Burnout — красивый, тех- 
нологичный и бестолковый. 
В роли секретного агента 
игроку предстоит разрушить 
часть Восточной Европы, 
спасти своих друзей и лик- 
видировать новую мировую 
угрозу. Возможность разру- 
шать все, что встречается 
на пути, прилагается. 


Жанр: FPS 
Платформа: PS2, Xbox 
Издатель: Electronic Arts 
Дата выхода: 

февраль 2006 
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Жанр: adventure/puzzle 
Платформа: PS2 


Издатель: Capcom 
Дата выхода: 
апрель 2006 


Очередной безмерно концеп- 
туальный проект окрыленной 
славой Сарсот предлагает 
вспомнить уроки изобрази- 
тельного искусства. Честно 
говоря, геймплей Okami боль- 
ше подошел бы под возмож- 
ности Nintendo Revolution — 
все-таки рисование мостиков 
и деревьев на том контролле- 
ре видится более удобным. 


Время от времени создатели 
СТА переступают границы и 
выбрасывают на игровой ры- 
нок совсем уж нелицеприят- 
ные продукты. Например, Bully 
является не чем иным, как — 
воспоминаниями о юношеских 
годах разработчиков, когда их 
задирали учителя, шпана и ра- 
хитичные сектанты. Всем им 
предстоит мстить. Жестоко. 


Жанр: action 

Платформа: PS2, Xbox 
Издатель: Rockstar Games 
Дата выхода: 

апрель 2006 
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Prey трижды перерождался, 
менял облик и концепцию, но 
всеми силами старался дока- 
зать, что он еще жив и спосо- 
бен интриговать публику исто- 
риями о душе индейца, сража- 
ющейся с инопланетными за- 
хватчиками. Восхитительный 
долгострой: мы ждем его даже 
больше, чем Вике Микет 
Forever. 


Жанр: action ре вы : РС 
Платформа: PS2, Xbox 4 = aes — 


Издатель: Konami : : 
Дата выхода: | квартал 2006 Издатель: 2К батез 
Дата выхода: весна 2006 


Переход в 3D тяжело дался 
сериалу — первая трехмер- 
ная игра получилась краси- 
вой, но несбалансированной. 
Продолжение должно испра- 
вить эти ошибки, но, судя по 
всему, получилось слабо. Ос- 
талась бы Castlevania рисо- 
ванной, да в двух измерения, 
цены бы ей не было. 


Платформа: РС 
Издатель: JoWood 
Дата выхода: | квартал 2006 


Главный соперник The Elder 
Scrolls IV, похоже, тоже осно- 
вательно подготовился к по- 
явлению железа нового поко- 
ления. Графический движок 
шокирует не меньше, чем 
The Elder Scrolls lV. Обещает- 
ся также мешок разнообраз- 
ных улучшений и увеличение 
площади игрового мира. 
Охотно верим. 


Gear of War припасен для лю- 
бителей шутеров, мечтающих 
о Halo 3, но вынужденных KO- 
ротать время за не менее пер- 
спективными аналогами. Здесь 
присутствует и тактическая 
часть, и элементы хоррора. 
Все эти чудеса прошлого при- 
званы разнообразить и без то- 
го взрывной игровой процесс. 
Одна из причин задуматься 
Жанр: RPG о скорой покупке консоли. 
Платформа: Xbox 360, PC 
Издатель: 2K Games 
Дата выхода: март 2006 


_ Жанр: FPS eee 
Платформа: Xbox 360 
Издатель: MS Game Studios 
Дата выхода: | квартал 2006 


Семимильные шаги, совер- 
шаемые умельцами из 
Bethesda Softworks, не могут 
не удивлять. Сначала самый 
реалистичный лес, затем 
продуманный до мелочей и 
динамично изменяющийся 
распорядок дня у каждого 
МРС. Само собой, мы прос- 
тим им очередной перенос 
даты выхода — лишь бы игра 
оправдала ожидания. 


Аи 


Снова Данте, снова ланч- 
тайтл. Ураганные ролики, де- 
монстрируемые разработчи- 
ками, доказывают, что чет- 
вертая часть ОМС не так уж 
и далеко ушла от прародите- 
ля как в плане игрового про- 
цесса, так и общего стиля. 
Разве что камера стала сов- 
сем свободной — теперь она 
может взмывать в небеса и 
показывать еще более зре- 
лищные ракурсы. 


Продолжение прославленного 
квеста, возможно, не окажет- 
ся таким же откровением, как 
и его предшественник. Да он и 
не претендует на это. Крайне 
интересный проект от создате- 
лей небезызвестной Anarchy 
Online. В кои-то веки они ре- 
шили отвлечься от безгранич- 
ного простора космоса и сде- 
лать что-нибудь приятное. 


Тэцуя Мидзугути сейчас 
воспринимается исключи- 
тельно как творец Rez и 
Lumines. Как оказалось, да- 
же он не прочь время от вре- 
мени расслабиться и просто 
покромсать противников в 
клочья. Ninety Nine Nights — 
невероятно красивая и не 
очень понятная игра. Инте- 
ресно, долго еще Мидзугути 
будет переосмысливать усто- 
явшиеся концепции? Может, 
пора сделать ремейк Rez? 


= a 
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Tom Клэнси никогда He пе- 
рестанет писать свои рома- 
ны. Это такой же очевидный 
факт, как и то, что Ubisoft ни- 
когда не перестанет делать 
по ним игры. На этот раз нам 
предлагается небольшая тех- 
нологическая революция, 
вызванная скорее требовани- 
ями ХБох 360, чем голосом 
разума. На продажи игр, что 
характерно, это не влияет. 


® 


Демо-платформа для демон- 


страции возможностей Xbox 
Live — на данной стадии 
ММО-шутер Нихеу выглядит 
именно так. Unreal 
Tournament, помнится, nepe- 
делал часть геймплея под 
консольные нужды, здесь же 
такого не наблюдается. Гра- 
фически, что интересно, 
Huxley заметно отстает от 
других анонсированных игр. 
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Жанр: action 
Платформа: PS3 
Издатель: Konami 
Дата выхода: 
апрель 2006 


Снейк постарел, поседел и 
подсел на таблетки. Однако 
даже в таком состоянии он 
продолжает бороться, теперь 
уже — с террористами на 
шагающих боевых роботах. 
На TGS’05 показывали рабо- 
тающую игровую модель, но 
мы знаем Кодзиму, он может 
в последний момент все пе- 
ределать. 


Жанр: action 
Платформа: PS2 
Издатель: Сарсот 

Дата выхода: март 2006 


Больше Dynasty Warriors, 
меньше пережитков страхо- 
людного Resident Evil. Отка- 
завшись от старомодной моде- 
ли геймплея, к чему, собствен- 
но, и вело развитие сериала, 
разработчики объявили о но- 
вой трилогии. Это при том, что 
полгода назад они объявили 

о ее закрытии. Финансовый 
отдел, очевидно, решил иначе. 


Сняв с Final Fantasy оковы 


сиквелизации, Square Enix вы- 


стрелила пышным букетом 
анонсов по вселенной седь- 


мой части. Dirge of Cerberus — 


первый экшн-проект в этой 
веренице дополнений. При- 
чем он похож на ОМС как 
внешне, так и игровой меха- 
никой. Только вместо Данте 
теперь Винсент. 


Жанр: action 
Платформа: PS2 
Издатель: Square Enix 
Дата выхода: июнь 2006 


ae 


Последние годы Лара Крофт 
напоминала в лучшем слу- 
чае свою тень: слишком ма- 
ло осталось в Tomb Raider от 
первой части, слишком мно- 
го добавили модного, но со- 
вершенно ненужного. Tomb 
Raider: Legend — возвра- 
щение к истокам, прошлому 
образу Лары и ее приключе- 
ниям. Вы ведь только этого 
и ждали? 

Жанр: FPS 

Платформа: PS3 

Издатель: SCEA 

Дата выхода: 

не объявлена 


Жанр: action 

Платформа: PS2, Xbox 360, 
Xbox, PSP 

Издатель: Eidos 

Дата выхода: апрель 2006 
Были ли мы обмануты CG-po- 

ликом, или это действительно 

та графика, которую подразу- 

мевают возможности PS3? 

Killzone не отвечает на эти 

вопросы, ведь у него есть 

проблемы и поважнее: скуч- 

ный игровой процесс и глу- 

пый А! противников. Это по- 

губило оригинал. Может не 

миновать и сиквел. 


№ 2-3 февраль-март 2006 XS MAGAZINE 


Жанр: MMORPG 


Платформа: РС 

Издатель: Turbine Entertainment 
Дата выхода: 

февраль 2006 


После успеха кинотрилогии 
за авторством Питера Джек- 
сона вопрос об онлайн-во- 
площении вселенной «Влас- 
телина колец» встал ребром. 
Счастье, что его не делает 
Electronic Arts — тогда бы 
проект лишился всех претен- 
зий на оригинальность и заг- 
нулся через полгода. Сейчас 
же он выглядит вполне кон- 
курентоспособным. 


The Godfather _ 


Жанр: action 

Платформа: PS2, Xbox, PC 
Издатель: EA ` 

Дата выхода: | квартал 2006 


Electronic Arts стремится 
прибрать к рукам все, что 
принесет ей еще денег. 

К счастью, The Godfather не 
станет жертвой мимолетных 
амбиций и предложит отыг- 
рать роль настоящего мафио- 
зи — такого, каким его опи- 
сывал Коппола. Редактор 
персонажей вам в помощь. 


‘ 
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_ Дата выхода: не объявлена 


Nintendo DS станет первой 
портативной консолью с пол- 
ноценной хоррор-игрой. В ян- 
варе в Японии стартует ре- 
мейк первой части Resident 
Evil, помимо оригинальной иг- 
ры снабженный несколькими 
дополнительными режимами, 
вроде мультиплеера. Несмот- 
ря на то, что графически это 
выглядит ужасно, повод для 
гордости у Nintendo есть. 


р 


Платформа: NDS | 
Издатель: Capcom 


Ap: action/adventure Жанр: 
Платформа: PSP 
Издатель: Konami 
Дата выхода: 
весна 2006 


Пока Хидео Кодзима внедря- 
ет в расширенную версию 
MGS3: Snake Eater nonyro- 
лых девиц из Rumble Roses, 
его напарник по цеху доду- 
мывает идею портативных 
приключений Снейка. На 
этот раз — больше тактики, 
новые типы карт и чудо-би- 
нокль для полного погруже- 
ния в игру. Невероятно! 


a 


Концепция Diablo в теле wy- 
тера от первого лица — та- 
кое под силу очень немно- 
гим. Здесь будет то, до чего 
не скоро дойдут конкуренты: 
случайно генерируемые ло- 
кации, по качеству не усту- 
пающие базовым, широчай- 
шие возможности мультипле- 
ера и надежные основы 
геймплея. 


Жанр: FPS 


Платформа: РС 
Издатель: Матсо 
Дата выхода: 

не объявлена 
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рецензии 


Prince of Persia: 
The Two Thrones 


Именно так должны поступать 
со спорными торговыми марка- 
ми все издатели. 


ЖА ох 
took Стр. 


Рипсе 


of Persia: 
o Thrones 


The Movies 
Любопытный способ занять 
пару свободных вечеров. 


ЖЖАЖА — 618. 


Harry Potter 

and The Goblet of Fire 
Просто до хрипоты. 

Наличие стикера «Fans Only» 
обязательно. 


pxoxexexeXe 
tolototok Стр. 


Магия Крови 
Добротный ролевой боевик 
с магическими извращениями. 


Стр. 


Хроники Нарнии. 
Лев, ведьма 

и платяной шкаф 

Если вам показалось, что в ки- 
но герои слишком нерешитель- 
ны, можете все переиграть. 


ЖА Стр. 
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Бутылку пива поменяйте Ha 
руль и педали, а жену научите 
следить за уровнем масла 

в движке. 


Звездное Наследие 

Блестящая работа художников 
и сценаристов. Гейм-дизайне- 
ров хвалить не за что. 


ох 
Keb 616. 


Ex Machina 


Блестящая работа художников 
и сценаристов. 


Значок са- 
мым неожи- 
данным об- 


Гейм-дизайнеров хвалить разом воз- 
не за что. никает нап- 
ротив неко- 
торых игр. Путем закрытого голосова- 


Как правило, напротив самых 
заметных и достойных проек- 
тов текущего месяца. 


ния редакция выбирает игру 
номера. Последнее слово — 
за главным редактором. 


Фок 
ЖАЖЖх 1. 


Shadowgrounds 
Неплохое средство для раз- 

рядки после напряженного дня. 
Без особых претензий. 


Key of Heaven 


Интересный, 
но не прорывной проект. 


Mario Kart DS 
Вряд ли Mario Kart DS 
повлияет на чье-то решение 
о покупке 0$, но он 

в силах сделать 

ее не пустой тратой денег. 


Prince of Persia: 
Revelations 
Великолепный порт, лишенный 
не только ошибок предка, но 

и его оригинальности. 
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Уж так иногда случается, что 
вещи, по своей природе гени- 
альные, иногда остаются за 
пределами понимания масс. 
Душу, которую художник 
вкладывает в свое произведе- 
ние, замечают лишь немно- 
гие — остальным достаточно, 
чтобы было «просто круто». 
А все эти ваши эстетские за- 
морочки оставьте, пожалуйс- 
та, для интеллигенции. 


Алексей Купчинский 


езультатом  недоволь- 
ства со стороны обыва- 
телей становится стой- 
кое нежелание авторов продол- 
жать выпуск продуктов под прО- 
клятой торговой маркой, невзи- 
рая ни на какие вопли со стороны 
тех, кого не пугает комплексность 
эмоций и необходимость подклю- 
чать минимум мозгов для их по- 
лучения. Так было с Beyond Good 
& Evil, с непонятым многими 
мультфильмом Titan А.Е., пре- 
вратившимся для Fox Animation 
в полный провал, и почти слу- 
чилось с Prince of Persia. Послед- 
ней, правда, повезло больше — 
слишком дорогим и прибыльным 
оказался бренд, пусть и неодно- 
значным. 


РЕШЕНИЕ ДИЛЕММ 
ПО-ФРАНЦУЗСКИ 
Перед Ubisoft стоял непростой 
выбор: обе части «Принца», вы- 
шедшие после двадцатилетнего 
перерыва, оказались в чем-то кар- 
динально лучше друг друга. The 
Sands of Time стояла на голову вы- 
ше в плане художественной цен- 
ности и увлекательности, а Warrior 
Within ввиду своей односложности 
и большей доступности для сред- 
нестатистического игрока оказа- 
лась гораздо привлекательнее фи- 
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PRINCE OF PERSIA: ТНЕ ТМ/О ТНВОМЕ$ Ха 
РС 


Prince of Persia 
The Two Thrones 


PlayStation 2 


Жанр: Action 
Разработчик: Ubisoft Montreal 
Издатепь: Ubisoft 

Издатепь в России: Akenna (РС) 
Официапьный сайт: 
www.princeofpersiagame.com 


нансово. Сделав правильный вы- 
вод и решив, что терять не хочет- 
ся даже тех, кто со свистом вы- 
брасывал коробки с Warrior Within 
в окно, Ubisoft попыталась совмес- 
тить «Пески Времени» с «Внут- 
ренним Воином», выбрав из них 
самое лучшее. И несмотря на 
врожденную утопичность подоб- 
ной идеи, результат оказался 
практически безупречным. 


ОА = 


64 Mb video, 2.0 Gb HDD 


RAM 


z CPU, 256 Mb 


ебо 


инимальные требования: 1.0 СН 


Рекомендуемые тр 


7 9ЖжИЗНЕЙ 
Ubisoft не смогла себе отказать в очередной раз поиздеваться над иг- 
роками, чьего опыта хватает, чтобы пройти первые пару уровней. 
Многие «боссы» по сложившейся традиции требуют многоступен- 
чатых схваток с постоянными прыжками по платформам, использо- 
ванием Песков Времени и даже новоприобретенного умения Принца 
наносить неожиданные удары. Покончив с первой ступенью, не стоит 
расслабляться — впереди ждет еще одна, и еще одна, и еще... Подоб- 
ные фокусы мы видели неоднократно, только в других фантиках. 
И в этом вся Ubisoft. 
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АВ 39.19.43 PRINCE OF PERSIA: THE SANDS OF TIME 


Трафик в Древнем мире был He менее 
жестким, чем в настоящее время. 


Как и в прошлый раз, путешест- 
вие начинается на корабле, при- 
бывающем в порт Вавилона, где 
Принц планирует провести бли- 
жайшие годы в компании импе- 
ратрицы Кайлины, не отвлекаясь 
на всякую песочную ерунду. Но 
вместо теплой постели и горячего 
ужина он получает дымящиеся 
руины, похищенную даму сердца, 
сожженный корабль и целое вед- 
ро грядущих приключений на 
свою голову. Ни о каком отдыхе 
речи, разумеется, уже не идет, и 
гуттаперчевый наследник отправ- 
ляется в очередной поход по го- 
ловам беспринципных сарацинов. 


FP PERSONAL SHORTAGE 


Принц не помышляет о благородстве, когда 
на кону судьба страны. 


Улицы Вавилона заполнены исключительно вот такими рогатыми упырями. 
Куда подевалось местное население — решительно непонятно. 


Враги знают: принц сам спустится к ним. 
Таковы правила игры. 


== 


Несмотря Ha мультиплатформенность, больше всего удовольствия 
в Two Thrones получат владельцы РС. И дело вовсе не в дополнитель- 
ном контенте, которого нет, и не в смене пресловутого разрешения, 
а в тотальном отсутствии аналогичных проектов на «персоналках». 
В мире, где нет Devil May Cry или Ninja Gaiden и наблюдается жесто- 
чайший дефицит платформеров, откровением выглядит даже «Гарри 
Поттер». О том, что именно в РС-версии «Два Трона» ждет наиболь- 
ший ажиотаж, говорить бессмысленно — это само по себе очевидно. 


ПОВЕРНУТЬ ПЕСКИ ВСПЯТЬ 
Дальнейшая история ничуть не 
скучнее бодрящей завязки, да еще 


и сопровождается изрядной долей 


экшна и акробатики. В этом пла- 
He Ubisoft превзошла саму себя, 
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четко поделив мух на котлеты: 
здесь мы прыгаем, там воюем — 
никакой мешанины, если не счи- 
тать возможности совершать не- 
ожиданные атаки на врагов, едва 
приземлившись рядом с ними. 
Последнее сделано, чтобы особо 
нетерпеливые малыши в ожида- 
нии активных действий не заснули 
посередине шеста над пещерой. 
Для них же предназначена и 
смена светлой ипостаси Принца на 


темную, во время которой мы ра- 
зыскиваем ящики с песком, изуча- 
ем анатомию гоблинов и цепля- 
емся за выступы персональной це- 
почкой, доступной лишь в шкуре 
подонка. К счастью, случаются эти 
не слишком веселые реинкарна- 
ции редко и на общее впечатление 
не влияют. Ведь вместо продолже- 
ния откровенно тоскливого, хотя 
и коммерчески успешного Warrior 
Within мы получили возрождение 
традиций The Sands of Time со все- 
ми вытекающими. A за это можно 
простить еще и не такое. a 


Именно так должны поступать 
со спорными торговыми мар- 
ками все издатели. 


жж BoD 
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Жанр: Тусооп 

Разработчик: Lionhead Studios 
Издатепь: Activision 

Издатепь в России: 1C 
Официапьный сайт: 
www.themoviesaame.com 


Ни в коем случае не заво- 
дите дома кинозвезду. Она 
требует славы, журнальных 
разворотов, бесконечного 
количества денег, дорогую 
машину и личного ассис- 
тента. Это дикое создание, 
которое перманентно руга- 
ется с окружающими, пос- 
тоянно хочет жрать, а через 
два вечера на третий напи- 
вается «в стельку» и устраи- 
вает погром. Купите лучше 
хомячка — недорого и прак- 
тично. 
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Фильмы, в которые играют HOF 


& 


Роман Овсянников 


сли верить творчеству 
Lionhead, большую часть 
времени директор ки- 


ностудии занят вовсе не подбо- 
ром актеров, чтением сценариев 
или планированием финансов, 
а высаживанием пальм вокруг 
трейлеров, где живут актеры и 
режиссеры. Последние обладают 
внушительным набором требова- 
ний, вроде «ИМИДЖ», «скука» и 
«стресс», а падение хотя бы одно- 
го из них вызывает протесты, ос- 
тановку съемок и прочие катаст- 
рофы. В результате вам прихо- 
дится буквально за шкирку тас- 
кать своих «звезд» по рестора- 
нам и магазинам, дабы они пре- 
бывали в хорошем настроении 
и занимались своим делом. 


ФАБРИКА ЗВЕЗД 
Но, несмотря на необходи- 
мость работать нянькой, кино ос- 


iy 


т, 
м 


талось крайне выгодным бизне- 
сом даже в The Movies. Самый 
захудалый фильм в прокате оку- 
пает стоимость съемок раза три- 
четыре, а особо удачная лента 
может и вовсе принести много- 
миллионные прибыли. При этом 
зарплаты съемочной группы и 
расходы на ремонт и постройку 


г ДОМ, КОТОРЫЙ ПОСТРОИЛ Я 


новых зданий не так уж и велики, 
в результате чего количество 
долларов на счету перестает вол- 
новать почти сразу — возведени- 
ем павильонов и съемками мож- 
но заниматься сколько угодно. 
Более тонкий подход потребу-‘ 

ется, если вы захотите успеха для 
новоиспеченного синема. Согла- 


Студия в The Movies представляет собой большой огороженный пус- 
тырь, на котором со временем вырастают административные зда- 
ния, павильоны и прочие достижения цивилизации. Существует ты- 


сяча и один способ благоустроить ваше имение — от пальм и какту- 
сов до мраморных фонтанов и коллекционных «Крайслеров». Это 
напрямую влияет на престиж студии, да и актеры, проживая в трей- 
лере рядом с такими атрибутами роскоши, начинают чувствовать 
себя гораздо веселее. 


№2-3 февраль-март 2006 XS MAGAZINE 


«ДИЗ. 9..43 ТНЕМЕ HOSPITAL 


nO = deters . ES 


У ворот здания процветающей студии 
толпится куча соискателей работы. 


4 a в =. 


В коллекции любого уважающего себя звукорежиссера должны быть «звуки кактусов». 


ситесь, непросто снять хорошую 
комедию на допотопную камеру 
в полуразвалившемся павильоне 
и сдвухметровым лысым детиной 
в главной роли. Кроме техничес- 
ких деталей важны также качест- 
во сценария, актуальность жанра 
и... настроение актеров. Местные 
артисты настолько профессио- 
нальны, что не согласятся сни- 
маться в плохом душевном состо- 
янии, а это соответствующе ска- 


mM || iy 


AP 


они“. В 


= 
| 


РУ кино-г=но 


Иногда в стритбол приходят поиграть даже 
девушки в длинных реквизитных платьях. 


Фильмы жанра action тут бывают двух 
видов: про ковбоев или, как этот, военные. 


Стресс после трудных съемок можно 
снимать по-разному. Например, так. 


Декорации обошлись в кругленькую сумму. 


Собственно, то, что выходит на экраны в The Movies, особенно по- 
началу — зрелище не для слабонервных. Чего стоит хотя бы дама 
в вечернем платье, танцующая на фоне огромной штанги, или два 
афроамериканца, убегающие по прерии от инопланетян. Вдобавок 
в начале игры технологии оставляют желать, и картинка получается 
мутной и дерганой. Чуть позже создание собственных сценариев 
и развитие науки позволяют выпускать в прокат что-то более при- 
стойное. Однако оценки сценарию игра выставляет по одной ей 
ведомому алгоритму, а сложные ленты со множеством сцен дорого 


и долго снимать. 


жется на посещении кинотеатров, 
где показывают ваш режиссер- 
ский бред. 


БИЛЕТИК В КИНО 

Но как только вы привыкнете 
к этим мелочам, процесс созда- 
ния фильмов перестанет казать- 
ся чем-то сверхъестественным. 
Определиться с жанром фильма 
(каковых всего пять), выбрать 
действующих лиц, накидать нес- 
колько типовых сцен из целой ку- 
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чи предложенных — вот все, что 
требуется для начала. Дальней- 
wee The Movies берет на себя. 
Назвать подобный процесс про- 
изводства сценариев сильно ув- 
лекательным не получается: мон- 
Tak видеорепортажей в Adobe 
Premiere куда забавнее. 

В итоге после периода озна- 
комления и первых впечатлений 
игра переходит в конвейерный 
режим. Потоковая съемка филь- 
мов одного-двух жанров, которые 


после третьего раза вы уже не 
смотрите, служит единственной 
цели — получить несколько очков 
рейтинга для следующей ленты. 
Поначалу все происходящее на 
экране забавляет, но рано или 
поздно The Movies сводится к He- 
затейливой возне с числами и 
постройке декораций. Как и дру- 
гой полушедевр Молинье — Black 
& White — The Movies займет дос- 
тойное место в музее истории, 
так и не получив статус «народ- 
ной игры». Это не больше, чем 
выставочный экспонат, на кото- 
рый приятно посмотреть, — до- 
мой хочется купить что-то более 
практичное. и 


Любопытный способ занять 
пару свободных вечеров. 
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HARRY POTTER AND THE GOBLET OF НЕВЕ! {9 9] 


Harry Potter 


and The Goblet of Fire 


Книги о Гарри Поттере 
можно не любить, прези- 
рать, вырывать из рук 
младшей сестренки и спус- 
кать в канализацию, но суть 
от этого не изменится — 
волшебный мальчик и его 
заместитель в лице Дэниэ- 
ля Рэдклифа на сегодняш- 
ний день являются самыми 
популярными несовершен- 
нолетними лицами в мире. 
А кое-кто из этой сладкой 
парочки еще и входит в де- 
сятку самых богатых. 


Алексей Купчинский 


аркетологи Warner Bros 
предлагают современ- 
ным детям тысячи быто- 


вых товаров с символикой 
Harry Potter — начиная 
шариковыми ручками &@ 


Минимальные требования: 1.4 GHz CPU, 256 Mb ВАМ, 32 Mb video, 2.8 Gb HDD 


Рекомендуемые требования: 2.0 GHz CPU, 512 Gb RAM, 64 Mb video 


PC 


PlayStation 2 


и заканчивая точными копиями 
волшебной палочки Мальчика Ко- 
торый Выжил. Electronic Arts вно- 
сит свой посильный вклад в это 
безумие и регулярно скармлива- 
ет нам игры по мотивам. Ни о ка- 
кой ценности для индустрии ре- 
чи в данном случае не идет — 
на прилавки выставляется фе- 
тиш, а он может быть сделан хоть 
из папье-маше. Правда, на этот 
раз ЕА явно перегнула палку. 


УРАВНИЛОВКА 
В отличие от книг, которые 
с каждым разом станови- 


лись все ближе к взрослой ауди- 
тории, игры про волшебного под- 
ростка предназначались детям, 
хотя и представляли некоторый 


интерес для их родителей. Goblet ae 


of Fire теоретически должна была 
стать самой «серьезной» серией, 
а вместо этого оказалась на голо- 
ву ниже своих предшественниц. 
С головой погрузившись в заботу 
о маленьких покупателях и реа- 
лизацию понятия «игра без проб- 
лем», ЕА даже убрала пункт 
Options из меню. Точнее, фор- 
мально он присутствует, но кроме 
установки субтитров в On/Off вы 
там ничего не найдете. 
Объяснить такой идиотизм 


Жанр: Action 

Разработчик: Electronic Arts 
Usgamenp: Electronic Arts 
Официапьный сайт: 
harrypotter.ea.com/hpgof 


Если колдовать, то с размахом. 
Этот мальчишка круче Мерлина. 


Ледяной душ немного охладил крутой норов плазмозавра из подземных измерений. 


нельзя ничем. Вместо того, чтобы 
получить удовольствие от карди- 
нально изменившейся концепции 
и лично принять участие в Тре- 
мудром Турнире, вы на протя- 
жении первого получаса будете 
бороться с размазанной картин- 
кой и тоталитарным управлени- 
ем. А если за это время ваше же- 
лание сохранится на должном 
уровне, то сможете даже посмот- 
реть, во что трансформировались 
однотипные аркады на допотоп- 
ном движке, которыми мы да- 
вились последние несколько лет. 
Но лучше поверить на слово — 
ничего выдающегося не увидите. 


ПРОЩЕ НЕ БЫВАЕТ 

Не дав опомниться от легкого 
культурного шока, Goblet of Fire 
кидает своих наиболее любопыт- 


FP НЕ МОГУ... ОСТАНОВИТЬСЯ 


Втроем эти детишки способны натворить 
таких дел, что сам Дамблдор не расхлебает. 


Не плавайте в незнакомых водоемах. 
Рискуете нарваться на Гарри Поттера. 


Несмотря на упростившийся до пределов контент, Goblet of Fire 
большинству задержавшихся у экранов захочется пройти до конца. 
Помимо самого обычного фанатизма и желания провести лишние 
пять минут в компании любимых героев, свою роль в этом играет 
тот самый примитивизм, о который мы вытерли ноги чуть выше. 
Игра в Harry Potter мало чем отличается от щелканья семечек и мо- 
нотонного пережевывания бубльгума, но иногда оторваться OT за- 
нятий, столь сильно обогащающих интеллектуально, крайне сложно. 
В этом плане четвертая часть нисколько не отличается от предыду- 


щих трех. 


ных зрителей прямиком «на 
фронт». Наспех ознакомившись 
с первыми главами повести, мы 
вынуждены с ходу брать на себя 
управление одним из главных 
персонажей и бежать, сломя го- 
лову, с корпоративной вечеринки 
волшебников. С первых же кад- 
ров становится понятно, что от 
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былой свободы не осталось и сле- 
да — Гарри, Рон и Гермиона те- 
перь гораздо больше напоминают 
городские трамваи, двигающиеся 
по заботливо расставленным 
рельсам. 

Использование магии упрости- 
лось до неприличия — не спасает 
даже наличие комбинированных 
заклинаний, которые неразлуч- 
ная троица составляет из своих 
палочек. Искусственный интел- 
лект, отвечающий за сообрази- 
тельность неподконтрольных ге- 


Гарри Поттер и гигантский слизняк. 


роев, если и присутствует, то 
слишком часто находится в спя- 
щем состоянии, заставляя ждать, 
пока двое оставшихся друзей 
поймут, наконец, чего от них хо- 
тят. От загадок и увлекательных 
уроков, которыми были богаты 
предыдущие части, не осталось и 
следа, а дух жанра adventure ак- 
куратно стерли чистой тряпкой. 
Вместо этого дизайнеры ЕА нари- 
совали несколько красивых эф- 
фектов, кое-как воссоздали внеш- 
ний вид кинокартины и разбавили 
все это несколькими примитив- 
ными заданиями. Впрочем, своей 
цели авторы добились — фетиш 
получился на славу. А большего 
и не надо. a 


Просто до хрипоты. Наличие 
стикера «Fans Only» 
обязательно. 
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REVIEW (УСС: ГЛ АСТТОМ / Е р С ООО 


Магия 
Крови 


Жанр: Action/RPG 
Разработчик: SkyFallen 
Entertainment 
Издатепь: 1C 
Официапьный сайт: 


Сначала бедный гоблин на- 
тыкается на огненный шар и 
начинает медленно подго- 
рать, мгновением позже по- 
лучая плевок ядом в морду. 
Едва успев опомниться, не- 
счастное существо превра- 
щается в ледяную глыбу, ко- 
торую тут же проклинают 
и для верности высасывают 
кровь. Через долю секунды 
сильнейший разряд молнии 
разносит тушку на куски, 
частично обледеневшие, час- 
тично обуглившиеся. В каче- 
стве контрольного удара на 
растерзанное тело грохается 
огромный булыжник, вминая 
его на полметра в землю. 
И так — почти каждый раз. 


Роман Овсянников 


гра «Магия крови» дела- 
ет из волшебства этакий 
эстетский садизм: уже в 


первые полчаса игры вам надо- 
едает изничтожать монстров на 
манер какой-нибудь Diablo. Не для 
того делались все эти руны, маги- 
ческие школы и комбинации за- 
клинаний, не для того здесь мощ- 
нейший графический движок. Ви- 
деть у столь качественной игры 
российский «паспорт» с одной 
стороны удивительно, с другой — 
приятно. 


Я РИСУЮ ФАЕРБОЛОМ 
В «Магии крови» есть сверх- 
идея — сумасшедший микс из по- 


Несмотря ни на какие 
сомнения, «Магия 
Крови» является 
проектом, 
заслуживающим 
внимания. 


7 ТВОЮ МАНУ ТОЖЕ 


Геноцид 
с фейерверками 


Первоначально игра планировалась к выходу в нерусскоязычных 
странах под звучным названием Bloody Magic. Это вызвало доста- 
точно бурные дискуссии (дело в том, что bloody переводится с ан- 
глийского не только как «кровавая», но и как умеренно грубый эк- 
вивалент слова «чертова»). На всякий случай одну букву убрали, 


и bloody превратилась в blood. 
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лудюжины различных жанров. 
И вместе с тем это почти обыкно- 
венная трехмерная action/RPG, 
прямой конкурент Dungeon Siege. 
Все дело, как и в случае с дети- 
щем Gas Powered Games, в дета- 
лях. Каждая мелочь сработана 
тщательно и со знанием дела: за- 


ебования: 1.8 GHz CPU, 512 Mb ВАМ, 64 Mb video, 2 Gb HDD 


embie требования: 3.0 GHz CPU, 1 Gb RAM, 128 Mb video 


мечательный концепт-арт, стиль- 
но оформленное меню, далеко 
не дешевый вступительный ро- 
лик, симпатичный интерфейс и 
вменяемое управление — вещи, 
обязательные для проекта уровня 
выше среднего, в Blood Magic 
присутствуют в полной мере. 
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Интерфейс не мешает наблюдать за 


происходяшим на экране. 


Что же до собственно магии, то 
здесь нам предоставлена некото- 
рая свобода творчества: добрая 
дюжина школ с восемью заклина- 
ниями в каждой, плюс возмож- 
ность комбинирования создают 
море интересных сочетаний. В ре- 
зультате рядовой бой с парой- 
тройкой противников перераста- 
ет в описанный выше карнавал. 
Что творится при встрече двух 
магов приличного уровня, страш- 
но даже рассказывать. 


ПЕЙ МЕНЯ, ПЕЙ МОЮ КРОВЬ 
Все это сопровождается очень 
любопытным визуальным рядом, 
обилием спецэффектов и ярких 
цветов, ставящих «Магию крови» 


Висящая в воздухе хреновина — это портал, посредством которых можно и нужно 
перемещаться по королевству Эйвон. 


& ОСТОРОЖНО, РАДИАЦИЯ! 


При сильном приближении камеры битвы 
выглядят приблизительно так. 


Использование магии не проходит бесследно. Каждая школа обла- 
дает своим влиянием на персонажа. Выбрав одну из ветвей маги- 
ческого развития, тот постепенно теряет свой первозданный об- 
лик. Для симметрии и эстетичности внешнего облика необходимо 
быть приверженцом одной школы магии. В этом случае герой 
хоть и выглядит несколько экстравагантно, но все же выдержан 
в одном стиле. Когда же игрок выбирает несколько направлений 
развития, его персонаж превращается в мутанта, по внешнему ви- 
ду которого, в принципе, можно определить, сколько и какой ма- 


гии он «принял». 


в один ряд с консольными роле- 
выми проектами. Каждая битва 
(а их тут тысячи) — бесконечное 
чередование разноцветных взры- 
вов, вспышек, волн, линий и чи- 
сел. Периодически игра радует 
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огненными фонтанами на пол-эк- 
рана и другими динамичными ве- 
щами. Движок обучен показывать 
фокусы, демонстрировать краси- 
вую воду и менять время суток. 
Последнее, кстати, происходит 
даже излишне усердно: по ощу- 
щениям, суточный цикл занимает 
здесь всего несколько минут. Сде- 
лано это, видимо, специально, 


С такой высоты трудно разглядеть даже 
своего героя. 


поскольку в темноте монстры ста- 
рательно подсвечиваются крас- 
ными облачками, а ящики и боч- 
ки — голубыми, что добавляет 
вселенной Blood Magic колорита. 
Кому-то игровой процесс мо- 
жет показаться однообразным, 
но это лучше списать на специфи- 
ку жанра. Кто-то сочтет его слиш- 
ком простым, но это уже специ- 
фика маркетингового позициони- 
рования. Очевидно одно: несмот- 
ря ни на какие сомнения, «Магия 
Крови» является проектом, заслу- 
живающим внимания. м 


Добротный ролевой боевик 
с магическими извращениями. 
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13717 ХРОНИКИ НАРНИИ. ЛЕВ, ВЕДЬМА И ВОЛШЕБНЫЙ ШКАФ 7.4] —_ 


Хроники Нарнии. 
Лев, ведьма и волшебный шкаф 


Петя и волки 


PlayStation 2 
Xbox 
GameCube 


Жанр: Action 
Разработчик: Traveller Tales 
Usgamenb: Buena Vista Games 
Издатепь в России: 
Зпом/раН.ги/Новый Ouck 
Официапьный сайт: 


Компания Disney не привык- 
ла уступать. Если конкурен- 
там подфартило с лицензия- 
ми (мегабренды «Гарри Пот- 
тер» и «Властелин Колец» 
уже в цепких лапах ЕА), будь- 
те уверены — Disney не оста- 
нется в стороне. 


Артем Ордынцев 


аким образом, «Нарния» 
с самого начала стала за- 
ложницей амбиций пра- 
вообладателя. Хорошая лицензия 


на волшебную сказку способна 
сказочно обогатить издателя. Уж 
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где-где, а в Disney это хорошо 
понимают. Долгая гегемония на 
рынке киносказок усыпила бди- 


тельность маркетологов, про- 
спавших распродажу «Властели- 
на Колец» и «Поттера». Уязвлен- 
ный гегемон взялся в общем-то 
за то, что осталось нетронутым. 
За «Нарнию». С целью догнать и 
перегнать! 


ГАРРИ ПОТТЕР И КОЛЬЦО 
ВСЕВЛАСТИЯ 

Игра изобилует экшном. Его тут 
больше, чем в фильме и книге 
вместе взятых. Надо отдать 
должное, монотонность повест- 
вования ликвидирована. Когда 
дети еще находятся в Англии, 
в дядюшкином особняке, где са- 
мое страшное, что им грозит — 
быть поставленными в угол, даже 
здесь действие не прекращается 
ни на минуту. Детишки оттачива- 
ют удары (на чем бы вы думали?) 
на мебели. Зарабатывают таким 
незамысловатым образом мо- 
нетки. Столь неприкрытый ванда- 
лизм после прочитанного и про- 
смотренного несколько ошара- 
шивает. Но непослушным и непо- 
седливым детям подобное хули- 
ганство, возможно, придется по 
вкусу. 


Даже маленькая и беззащитная девочка Люси не 
просто стоически переносит очередное нападение, 
а бросается на врага. 


Минимальные требования: 1.2 GHz CPU, 256 Mb ВАМ, 64 Mb video 
Рекомендуемые требования: 2.4 GHz CPU, 512 Mb ВАМ, 128 Mb video 


ЖИВОТНЫЙ МИР НАРНИИ 

В самой Нарнии натренирован- 
ные отроки чувствуют себя хозя- 
евами положения. Если в кни- 
ге/фильме самый достойный из 


вавшись, они начинают бесстраш- 
но охаживать клыкастых живот- 
ных. Даже маленькая и беззащит- 
ная девочка Люси не просто стои- 
чески переносит очередное на- 


подростков, Питер, приканчивает 
своего первого волка ближе к се- 
редине повествования, в игре он 
встречает серых прислужников 
Белой Колдуньи уже на первых 
минутах пребывания в волшеб- 


падение, а бросается на врага. 
Я все понимаю, экшн-геймплей 
не подразумевает иного поведе- 
ния, все четыре героя могут быть 
выбраны игроком, и он не должен 
чувствовать себя стесненным. 


И все-таки маленькие девочки 
так не поступают. Возможно, на 


ной стране. И это нисколько не 
смущает школьников; сгруппиро- 


F БИБЛИЯ ДЛЯ ДЕТЕЙ 

«Хроники Нарнии» — это семь нравоучительных книг, где детям 
и их родителям в доходчивой сказочной форме объясняют, что та- 
кое хорошо и что такое плохо. Сюжеты книг откровенно пересека- 
ются с библейскими мотивами. Изначально «семикнижье» заду- 
мывалось как свободное переложение Ветхого Завета на сказоч- 
ный лад. Дети постигают христианские ценности, путешествуя 
вместе с героями по Нарнии. Да, можно с уверенностью сказать, 
«Нарния» — это детская вещь. Тут без вопросов. Однако, если вы 
до сих пор не читали Библию, «Нарния» для вас будет очень позна- 
вательна. 
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et Tek da hs 8.1.9.433 LORD OF THE RINGS, HARRY POTTER 


— Нарния моя, Питер! Отступись! 
— Get lost, you crazy bitch! 


лестницы, бочки, костры. 


Типичный нарнийский пейзаж. Заросли, 


= 


это и был сделан расчет. Сильное 
впечатление обеспечено. 


КРЕСТОВЫЙ ПОХОД ДЕТЕЙ 

Играть просто и сложно одно- 
временно. На восемьдесят про- 
центов игровой процесс состоит 
из битв в привычном для нас ис- 
полнении. Кругом враги, мы про- 
рываемся с боем, раздавая пин- 


[хе А ВЕДЬ МОГЛА ПОЛУЧИТЬСЯ 


НЕПЛОХАЯ ADVENTURE 


Фильм «Властелин колец» оказал большое 
влияние на облик орков. 


Наиболее подходящий для «Нарнии» жанр — адуетиге. Как и любой 
сказочный сюжет, он отлично подходит для разного рода «броди- 
лок». Но разработчики, которых Disney снарядил на эту нелегкую 
миссию, и слышать не хотели ни о каком adventure. Жанр не кассо- 
вый. Экшн привычнее массовому игроку, да и опыт основных «кон- 
курентов» говорит в его пользу. Никто не против хорошего драйво- 
го экшна. Но уместен ли он в «Нарнии»? 


Чтобы казаться хоть чуточку выше, Люси 
залезла на снежный ком. Гы! 


Столь неприкрытый 
вандализм после 
прочитанного 

и просмотренного 
несколько ошарашивает. 
Но непослушным 

и непоседливым детям 
подобное хулиганство, 
возможно, придется 

по вкусу. 


ки и затрещины. Сложность воз- 
никает при небольших паузах, 
когда от игрока требуют немного 
поработать мозгами. Нет, задач- 
ки просты, зато паузы неожи- 
данны. Только что мы суматош- 
но долбили по кнопке «Атака», 
а теперь, не успев перевести 
дух, пытаемся что-то сообразить 
с помощью горящего факела, 
фонаря и пары бочек. Но вот го- 
ловоломка решена, путь открыт, 
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и мы вновь поглаживаем кнопку 
«Атака». 


СКЕЛЕТЫ В ПЛАТЯНОМ 
ШКАФУ 

«Нарния» — не готовая закваска 
для блокбастера. Книга не изоби- 
лует батальными сценами, сотней 
героев и эпическими противосто- 
яниями магических континентов, 
башен или волшебных универси- 
тетов. Весь экшн и драйв предсто- 


яло сюда привнести. И если в ки- 
но статус блокбастера достигался 
масштабными сценами, то в игре 
пришлось искать свои пути. Тот 
же «Властелин колец» может 
быть экшном, стратегией или он- 
лайновой игрой. С «Нарнией» де- 
ло обстоит сложнее, и разработ- 
чикам пришлось пойти на ряд 
ухищрений, чтобы сделать конку-. 
рентоспособную игру. Духом и ат- 
мосферой оригинальной «Нар- 
нии» пришлось пожертвовать. № 


Если вам показалось, что в ки- 
ноленте герои слишком нере- 
шительны, можете все переиг- 
рать. 


ieee 7.0 
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Жанр: Simulation 

Разработчик: SimBin Development 
Team 

Издатепь: 10tacle Studios 
Издатепь в России: Новый Muck 
Официальный сайт: 


Перед тем как сесть за 
руль гоночных болидов СТ 
Legends, необходимо хоро- 
шо выспаться, плотно по- 
кушать и ни в коем случае 
не пить спиртного. Вернув- 
шись после двенадцатичасо- 
вого рабочего дня, не стоит 
пытаться пройти чемпионат 
даже Ha Easy — игра требует 
немалых физических и ум- 
ственных затрат, мгновен- 
ной реакции и сотен нерв- 
ных клеток. А «притопить 
педальку» после пары буты- 
лочек Guiness можно в Most 
Wanted — там простят. 
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Геннадий Миронов 


толь суровых мужских 
игр, как GT Legends, не 

было давно. Публика же- 
лает стритрейсинга, гламурных 
девочек, наклеек Зрагсо и дриф- 
тинга, и ее интересы подхваты- 
ваются на лету жадными до де- 
Her издателями. К жанру Racing, 
в современном его представле- 
нии, GT Legends не имеет ника- 
кого отношения — это от начала 
и до конца хардкорный симу- 
лятор для помешанных на эк- 
стремальном вождении людей, 
причем с тематическим уклоном 
в сторону классических автомо- 
билей класса СТ. 


МОЙ ПЕРВЫЙ МИНИ 

Начать знакомство с миром 
классических авто предлагается 
со скромного 140-сильного Mini 
Соорег $, справиться с которым 
удается лишь после нескольких 
кругов тренировки. Главная осо- 
бенность физической модели GT 
Legends — полная свобода выбо- 
ра стиля вождения. Выписывать 


Главная особенность физической модели GT 
Legends: полная свобода выбора стиля вождения. 


Минимальные требования: 1.0 GHz CPU, 256 Mb ВАМ, 32 Mb video, 2.0 Gb HDD 
Рекомендуемые требования: 1.5 GHz CPU, 512 Mb RAM, 64 Mb video 


идеальную траекторию, грубо 
атаковать бордюры или вписы- 
ваться в повороты управляемым 
заносом необходимо в зависи- 
мости от собственных умений и 
выбранной машины. Если аэро- 
динамика болида настроена та- 
ким образом, что на прямой он 
отдает пару секунд конкурентам, 
то есть смысл жестко войти в по- 
ворот, сохранив полученное пре- 


имущество. Ведь здесь, в конце 
концов, не современная «Форму- 
ла 1», и машины спокойно выдер- 
живают резкие торможения, не- 
большие вылеты с трасс и контак- 
ты с соперниками. 

Окно настроек болида приве- 
дет в ужас даже опытного води- 
теля. Указать можно буквально 
все — от передаточных чисел 
до жесткости рессор. К счастью, 


г КАРБЮРАТОР НА СЛУЖБЕ ОБЩЕСТВУ 

Отличным показателем уровня реализма служит эффект перелива 
топлива в карбюраторе. На неровной дороге, когда колеса на долю 
секунды отрываются от земли, обороты двигателя растут неравно- 
ценно набираемой скорости, за счет чего в камере не успевает сго- 
реть поступившая топливная масса и некоторое время машина 
практически не реагирует на педаль газа. Для решения проблемы 
рекомендуется использовать механическую коробку передач — 
в нужный момент достаточно лишь воткнуть пониженную скорость 
и сбросить обороты. 


№2-3 февраль-март 2006 XS MAGAZINE 


СМОТРИТЕ ТАКЖЕ 


GTR: FIA GT RACING GAME 


При знании всех настроек реально 
проходить круг на пару секунд быстрее. 


Выбор авто огромен: от аристократичных 
«Лотусов» до пацанских «Бумеров». 


ae 


есть возможность упрощенной pe- 
гулировки посредством трех бе- 
TYHKOB: «управляемость», «жест- 
кость подвески» и «ход переда- 
чи». Здесь, правда, может под- 
вести официальный перевод СТ 
Legends от «Нового Диска», кото- 
рый назвать удовлетворительным 
никак нельзя. Хотя некоторая 
вольность в толковании техничес- 
ких терминов простительна — 
все равно большинство не заме- 
тит подвоха. 


КАРЬЕРИСТЫ, ВПЕРЕД! 
Местный режим карьеры сде- 
лан лишь для того, чтобы объе- 


Г) ВСЕ ПО-НОВОМУ 


Неужели не жалко царапать такую 
красавицу своим корытом? 


Не столь давно SimBim Development Team разработала симулятор 
современной СТ-серии, который так и назвали — GTR FIA СТ Racing 
Сате. Несмотря на сохранившийся движок, физическая модель СТ 
Legends была переработана кардинально, что еще раз подтвержда- 
ет серьезное отношение разработчиков к теме автомобильных го- 
нок. Слегка приукрасили и внешний вид трасс, а текстуры асфальта 
и гравия стали почти фотореалистичными. Правда, возросли и сис- 
темные требования: соваться в мир GT Legends менее чем с 512 Мб 
памяти и видеокартой ниже GeForce FX не стоит. 


динить серии гонок в логичес- 
кую цепочку: за заезды дают 
премиальные, на которые мож- 
но приобрести очередное авто 


Начать знакомство с миром классических авто 
предлагается со скромного 140-сильного Mini 
Соорег $, справиться с которым удается лишь 
после нескольких кругов тренировки. 
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у дилера — вот и все. А посколь- 
ку гоночные серии строго регла- 
ментированы, пройти 70% трасс 
на любимом Porsche Carrera 
А$ не удастся, и пересесть на 
скучный Lotus или бешеный 
Chevrolet Corvette придется в 
любом случае. 

Но, несмотря на все изыски и 
учет даже самых незначительных 


Излишняя агрессия приведет к изучению 
местных отбойников. 


мелочей, GT Legends ждут скром- 
ные продажи и расхожее мнение 
игроков. На том же Game- 
rankings.com, по средней оценке 
журналистов, игра получила за- 
служенные 8.5 баллов, а читатели 
пожаловали лишь 6.7. И все рав- 
но это один из лучших автомо- 
бильных симуляторов, да к тому 
же без преувеличения уникаль- 
ный — 95 легендарных гоночных 
авто под одной крышей вы еще 
не видели ни разу. и 


Бутылку пива поменяйте на 
руль и педали, а жену научите 
следить за уровнем масла 

в движке. 


жк = R=: 
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ЗВЕЗДНОЕ ДУС ADVENTURE Js ЕВ 


Жанр: Adventure 
Разработчик: Step Creative 
Издатепь в России: 1C 
Официапьный сайт: 
www.stepgames.ru 


PC 


Приключенческий жанр в 
его современном понима- 
нии подразумевает беспре- 
рывное действие, насыщен- 
ное прыжками и перестрел- 
ками. «Звездное наследие» 
предлагает приключение 
несколько иного рода. Для 
тех, кто смертельно устал 
от экшна. 


Виктор Перестукин 
то важно. Дерзкая моло- 
дежь не сможет оценить 
«Звездное наследие» по 
достоинству, а «стариков» отпуг- 
нет фраза в описании: «Элементы 
ВРС и сражения с разнообразны- 
ми противниками». Целевая ауди- 
тория игры — степенная публика, 
не терпящая суеты и поспешных 
решений. Предпочитающая стра- 
тегии экшну, театр кинематогра- 
фу, туризм автостопу. Поэтому не 
нужно вводить людей в заблужде- 
ние. Перед вами интерактивная 
литература, господа. 


Противники многочисленны, но однотипны. 


«Звездное наследие» препод- 
носится как ремейк стародавней 
игры для ZX-Spectrum, но это не 
имеет особого значения. Во-пер- 
вых, на «спектрумах» любая иг- 


Минимальные требования: 1 GHz CPU, 256 Mb ВАМ, 64 Mb video, 2 Gb HDD 
Рекомендуемые требования: 1 GHz CPU, 512 Mb RAM, 128 Mb video 


рушка становилась популярной, 
чего уж там. Лишь бы работала. 
А во-вторых, игроки, заставшие 
«Звездное наследие», либо ушли 
в профессиональные разработчи- 


| FY ИЧТЕЦ, И ЖНЕЦ 
Многие из вас не застали 
«Звездное наследие» на 2Х- 
Spectrum. Специально для вас — 
предыстория. Игрок выступает 
в роли секретного агента Земли, 
участника сопротивления тира- 
нии артангов. Последние — до- 
вольно мерзкие на вид жабопо- 
добные существа, контролирую- 
щие Вселенную. После неудач- 
ного стечения обстоятельств 
главный герой обнаруживает 
себя на неизвестной ранее пла- 
нете. Путь домой и системати- 
ческое исследование окрест- 
ностей — и есть главная задача, 
стоящая перед игроком. Не за- 
бывайте сохраняться, игра не 
прощает безответственности. 


— 
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Работа художников не вызывывает нареканий. 
Некоторые локации получились на загляденье. 


Игровой процесс заключается в поиске активных 
участков на экране с помощью мышки. 


iki ЗА 


ки, либо перестали интересовать- 
ся играми вообще. Так что мес- 
сэдж про ремейк направлен в 
пустоту. Мы же скидок на проис- 
хождение делать не будем, у сов- 
ременных игроков короткая па- 
мять. Мы видим только то, что ви- 
дим. А наблюдаем мы вот какой 
кунштюк: фантастический роман, 
обрамленный в графическую обо- 
лочку, где вместо закладки ис- 
пользуется Save Game. Что само 
по себе, конечно, не является не- 
достатком. 

В нашу эпоху, когда мировая 
литература постепенно перено- 
сится на разнообразные цифро- 
вые носители, подобный шаг мож- 
но рассматривать как один из ва- 
риантов книг будущего. А что! 
Интерактивные иллюстрации, о3- 
вученные диалоги, несколько аль- 
тернативных концовок. Больше 
не нужно будет вымарывать не- 
вошедшие главы или ломать голо- 
ву над концовкой. Куда лучше 
предоставить читателю сразу не- 
сколько на выбор. Согласитесь, 
это должно сработать. «Звездное 
наследие» следует рассматривать 
именно в этом ключе. В ней нет 
ничего, что привык видеть пользо- 
ватель в современных играх при- 
ключенческого жанра. Игрок путе- 
шествует по статичным экранам, 
иногда вступает в примитивные 
бои (видимо, для галочки) и чита- 
ет, читает, читает. Да, игру можно 
назвать старомодной, но одновре- 
менно с этим — литературно на- 
сыщенной. Кому что ближе. и 


Блестящая работа художников 
и сценаристов. Гейм-дизайне- 
ров хвалить не за что. 
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Перед нами замечательный 
пример того, как финаль- 
ный код игры может отли- 
чаться от демо-версии. Ес- 
ли последняя ненавязчиво, 
но уверенно пыталась отва- 
дить игрока от себя, то ре- 
лиз занимается ровно об- 
ратными вещами. 


Роман Овсянников 


ричины произошедшего 

выясняются до сих пор, 

но факт остается фак- 
том: в обществе Ex Machina ста- 
ло очень приятно находиться. 
Куча маленьких исправлений, 
внесенных в игру за пару меся- 
цев, сделали ее быстрее, выше 
и сильнее. 

Обещанный разработчиками ог- 
ромный мир, похоже, на месте: ес- 
ли вас и ограничивают в передви- 
жении, то несильно и для вашей 
же безопасности. Конечно, можно 
строго следовать букве сюжета и 
гнаться за оранжевой стрелочкой 
на радаре, но вряд ли найдется 
много столь целеустремленных 
людей. Мир Ех Machina — это 
сложные взаимоотношения между 
четырьмя организациями, это ог- 
ромное количество персонажей и 
заданий, это место, где все зави- 
сит только от вас. 


Ех Machina 


Минимальные требования: 2.0 GHz CPU, 512 Mb ВАМ, 128 Mb video, 1 Gb HDD 


Р 


екомендуемые т; 


рования: 3.0 GHz CPU, 1 Gb RAM, 256 Mb video 


Когда в игре случается ночь, она заботливо 


об этом предупреждает. 
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На воде можно увидеть вполне честную рябь. 
Если больше совсем нечем заняться. 


Жанр: Action/Racing/RPG 
Разработчик: Targem/Nival 
Издатепь в России: Бука 
Официапьный сайт: 
www.nival.com/exmachina ru 


МАШИНЫ К БОЮ! 

Кое-где Ex Machina цепляет 
на почти инстинктивном уровне: 
нормальный человек неспособен 
устоять перед возможностью пе- 
рекрашивать, настраивать и об- 
вешивать оружием (да и менять) 
собственный грузовик, и видеть, 
как тот превращается из раздол- 
банного молоковоза в настоящий 
тяжелый танк. Благо различных 
орудий и примочек здесь великое 
множество. 

Бои двух примерно равных 
противников представляют собой 
настоящее шоу с пиротехникой и 
неслабыми звуковыми эффекта- 
ми: благодаря весьма современ- 
ному графическому движку смот- 
рится все это вполне на уровне. 
Но настоящее веселье начинает- 
ся, когда на небольшой полянке 
встречаются машин пять или 
шесть — порция положительных 
эмоций обеспечена. 

Что характерно, такое неслож- 
ное чередование боев и заданий 
совершенно не надоедает: Ех 
Machina обладает способностью 
подкидывать то новый сюжетный 


E PAKETHOE ТОПЛИВО 

Здешний автотранспорт облада- 
ет одной удивительной особен- 
ностью: он потребляет бензин. 
Нельзя сказать, что последний 
очень быстро заканчивается 
(хотя все зависит от мощности 
вашего мотора, конечно), да и 
заправочные станции — не такая 
большая редкость. Тем не менее, 
есть вероятность заиграться и 
остаться где-нибудь посреди 
пшеничных полей с пустым ба- 
ком. Следите за приборами. 


заворот, то более мощную пушку, 
то еще что-нибудь интересное ак- 
курат в тот момент, когда вы в 
первый раз собираетесь зевнуть. 

И даже диковатый предрелиз- 
ный интерфейс, кажется, невольно 
потянулся за остальной игрой и пе- 
рестал раздражать. Случилось но- 
вогоднее чудо, не иначе. и 


Хорошая игра редкого жанра, 
которой если и недостает 
блеска, то совсем немного. 


жж В.О 


103 


SHADOWGROUNDS EF. \aile),) 


Не поскупись разработчи- 
ки на лицензию, вместо 
Shadowgrounds мы бы по- 
лучили какую-нибудь Alien: 
The Second Invasion. Имен- 
но Чужие славятся любовью 
к темным коридорам, гряз- 
ной вентиляции и свежей 
человечинке. К тому же тва- 
ри, атаковавшие земную ко- 
лонию на Ганимеде, похожи 
на них как внешностью, так 
и повадками. 


Александр Садко 


рядах кровожадных чудо- 

вищ нашлось место и пау- 

кам, и ящерам-перерост- 
кам, и даже кислотным гусеницам, 
и очередная версия контакта с 
иным разумом вновь свелась к ба- 
нальной мясорубке. Из массы од- 
нотипных экшнов Shadowgrounds 
выделяется лишь необычно «под- 
вешенной» камерой, объектив ви- 
сит на расстоянии нескольких мет- 
ров и направлен строго на макуш- 
ку героя. Сэкономив таким обра- 
зом на детализации агрессоров, 
Frozenbyte бросила все силы на 
интерьеры. Комнаты обильно за- 
ставлены автоматами с газиров- 
кой, кадками с ганимедскими 
пальмами и бочками с бензином. 


Боссы в игре очень упитанные. 


Shadowgrounds 


Минимальные требования: 1.3 GHz CPU, 384 Mb ВАМ, 128 Mb video, 1 Gb HDD 
Рекомендуемые требования: 2.0 GHz CPU, 512 Mb ВАМ, 256 Mb video 


| ДОБРО ДОЛЖНО БЫТЬ С КУЛАКАМИ 

Враги наседают толпами, но нам есть чем встретить негодяев. Арсе- 
нал насчитывает десяток традиционных средств уничтожения, сре- 
ди которых: штурмовая винтовка, огнемет, пулемет, дробовик и пис- 
толет. Каждый «ствол» можно модернизировать, накопив необходи- 
мое количество очков, которые «вываливаются» из поверженных 
инопланетян. Чем-то все это сильно напоминает не более претенци- 
озный Alien Shooter. 


Радар справа вверху тоже заимствован у «Чужих». 
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Пушки детям не игрушки. 


РС 


Жанр: Action 

Разработчик: Frozenbyte 
Издатепь: Auran 

Издатепь в России: Вектор-Вега 
Официапьный сайт: www.shadow- 


гоипазаате. сот 


Последние красиво взрываются, 
сопровождая фонтан огня вол- 
нами горячего воздуха, игрой те- 
ней и снопами искр. Освещение 
в Shadowgrounds — козырь про- 
граммистов, за него им можно 
простить и стены, на которых не 
остается следов от выстрелов, 
и быстро исчезающие тушки пав- 
ших инопланетян. 

Между тем, в первые минуты 
после жаркой схватки пол бук- 
вально застлан кровавыми ош- 
метками. Frozenbyte максималь- 
но использовала большой радиус 
обзора: насекомые прут со всех 
сторон, лезут из-под пола, проса- 
чиваются через вентиляцию и да- 


же прыгают с невидимого потол- 
ка. Единожды зажав левую кноп- 
ку мыши, можно не отпускать ее 
до самого финала. Впрочем, ни- 
чего особо интересного в конце 
вас не ждет — сюжет банален 
и прост, страшных тайн никто 
не откроет. Shadowgrounds — 
игра ради игры. Ожесточенные 
перестрелки под приятную музы- 
ку, несколько удачных спецэф- 
фектов и канонические пришель- 
цы — большего не ждите. Но 
именно эта непритязательность 
обеспечивает творению Frozen- 
byte определенный шарм, которо- 
го не хватает многим «серьез- 
ным» экшнам. м 


Неплохое средство для раз- 
рядки после напряженного дня. 
Без особых претензий. 


inex 0.0 
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ОТТИМА1 ШЕФЕРА, СОЗДАТЕЛЯ 
GRIM FAN IDANGO И FULL THROTTLE 


"Про новую игру Шефера не говорят: "лучшая аркада в 
мире!" или "лучший квест в мире!" Нет, только - "лучшая 


игра в мире!" Снова и снова" Сате.ехе 7 2005 


РС 
CD 


ROM 


Товар сертифицирован. По вопросам оптовых закупок обращаться потел.: (095) 780 90 91, e-mail: buka@buka.u 

Developed by Double Fine Productions, Inc. and Budcat Creations, LLC. © 2005 Double Fine Productions, inc. АН rights reserved. Published by Majesco Entertainment. Distributed by THQ Inc. THQ and the THQ logo are trademarks and/or 

registered trademarks of THQ Inc. АН other trademarks, logos and copyrights are the property of their respective owners, Budcat and the Budcat logo are trademarks of Budcat Creations, LLC. Psychanauts © 2005 Double Fine Productions, Inc. © BUKA ENTIARTAINMENT 
2005 Бука. Все права защищены. На территории РФ издается компанией "Бука". Защиту авторских прав компании “Бука” на территории России осуществляет ассоциация "Русский Щит" (rshield@aha.ru). мим. Вика. ВО 
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PRINCE OF PERSIA: REVELA 


Портативный Prince of Persia, 
как и «Принц» обыкновен- 
ный — также просто. Мини- 
мум нововведений, мак- 
симум традиций. И хотя 
Ubisoft, условно говоря, от- 
казалась от такой схемы 
в Prince of Persia: The Two 
Thrones, именно она бес- 
пощадно эксплуатируется 
в версии для PSP. Так, пола- 
гают разработчики, надеж- 
нее и для игроков, и для них 
самих. Что характерно, не- 
безосновательно полагают. 


Prince of 


Revelations 


Евгений Закиров 


oP: Revelations, чтобы 

вы не сомневались, яв- 

ляется ничем иным, как 
переложением геймплея и сюже- 
та второй части. По большому 
счету, переложение это настоль- 
ко плотное и строгое к содержа- 
нию, что найти хотя бы десять 
различий поначалу кажется не- 
возможным — тот же принц, те 
же боссы, Кайлина, Дахака и т.д. 
Обещали переделать некоторые 


Меньше таких трюков, соответственно, меньше 
прыжков по платформам. Больше бега по стенам! 


Persia: 


Е 
5 


[224 ПРИНЦ-ПОЛУКРОВКА 


ON hit ae 


Жанр: Action 
Разработчик: Pipeworks 
Издатепь: Ubisoft 
Официапьный сайт: 
www.princeofpersiagame.com 


нетребовательными. Управление, 
что на портативных консолях се- 
годня считается редкостью, дос- 
таточно удобное, но далеко не ин- 
туитивное. То же можно сказать и 
про графику. Невероятно, но она 
стоит на одном уровне с прароди- 
телем, кое-где даже умудряется 
его обгонять, за что платит неста- 
бильным фреймрейтом. Однако 
это не бросается в глаза и во вре- 


Спешим развеять ваши сомнения: Revelations действительно очень 
точная копия с оригинального Warrior Within. Принц по-прежнему 


может использовать «Пески Времени», никуда не делась удивитель- 
ная free-form боевая система, даже оружие и способы его использо- 
вания остались прежними. На Р$Р это выглядит немного сумбурно, 
не в последнюю очередь благодаря скачущей скорости, но все же 
на уровне. Чтобы все это не наскучило, присутствуют две концовки. 
Мы, правда, сильно сомневаемся, что у вас появится желание про- 


ходить все по третьему разу. 


паззлы — переделали, дополни- 
ли, подвели под нужды и возмож- 
ности консоли, исправили досад- 
ные ошибки и, разумеется, на- 
плодили новых. 

Если вы были ярым поклонни- 
ком или, наоборот, ненавист- 
ником Warrior Within, то имеет 
смысл хотя бы попробовать 
Revelations — здешние голово- 
ломки могут показаться более ин- 
тересными, либо же простыми и 


Ножом в спину беззащитного существа! Самая 
кровавая игра Ha PSP? 


Огонь, пожалуй, выглядит даже лучше, чем 


на Р$2. Мы проверяли. 
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Любимый трюк — вертушка. Такой же 
бесполезный, как и раньше. 


мя прохождения не мешает. Ско- 
рость игрового процесса и его 
основы сохранились, атмосфера, 
графика и звук — тоже. Не впол- 
не ясно, зачем же тогда понадо- 
билось менять название и до по- 
следнего момента это скрывать. 
Ведь игра, по сути, не дает ника- 
ких новых впечатлений и никоим 
образом не меняет концепцию, 
она всего лишь позволяет сыг- 
рать в сиквел оригинала Ha PSP. 
Надо отметить, что с этой за- 
дачей разработчики справились 
чуть ли не на «отлично». Другое 
дело, что на платформе и так пол- 
но копий со старших версий, 
и Revelations ничем на их фоне 
не выделяется. a 


Великолепный порт, лишенный 
не только ошибок предка, но и 
его оригинальности. 


wre 7.0 
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KEYOFHEAVNEG Gy ой 
х BS 


За время, что PSP провела 
на мировом рынке, не изме- 
нилось ровным счетом ни- 
чего: хорошие файтинги так 
и остались эксклюзивом для 
Японии, равно как и ролевые 
игры. Новые проекты обыч- 
но попадают под тень портов 
и, не сумев выдержать кон- 
куренции, так и остаются 
незамеченными. К счастью, 
пропустить Key of Heaven 
у вас нет никаких шансов — 
это первая и единственная 
экшн-АРС, специально зато- 
ченная под эту консоль. 


Евгений Закиров 


ey of Heaven — эталон то- 

го, какими должны быть 

экшн-проекты для PSP. 
Зрелищные, но нетребователь- 
ные, где вся динамика преподно- 
сится через одну-единственную 
кнопку. Здесь не бывает слишком 
сложных или непроходимых мо- 
ментов, как нет и откровенно сла- 
бых сюжетных ходов или досад- 
ных ошибок в боевой системе. 
Картинку можно было бы назвать 


PF МОЯ psp 


Онлайн-сервис, коим Tak хвастался Кутараги, задействован и в Key 
of Heaven. Благодаря этому игроки могут скачивать новые приемы 
и обмениваться собственными комбинациями. Функция, надо отме- 


Key of Heaven 


«CHOCHOM», HO посмотрим фактам 


в лицо — лучшего мы все равно 
еще не видели. Мелкие ошибки 
и недоработки в дизайне сполна 
компенсируются яркими героя- 
ми, невыразительное музыкаль- 
ное сопровождение — роскошны- 
ми звуковыми эффектами. 
Впрочем, все это отступает на 
второй план, когда дело касается 


тить, оказалась востребованной — вместо того, чтобы искать пути 
прохождения сложных боссов, можно скачать уже готовую и отла- 
женную систему. Главное — успевать в такт быстро стучать по 
кнопке. Благо, она одна отвечает за все боевые действия. 


>? 
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Warriors. 


Местами игра сильно напоминает Dynasty 


боевой системы. Она делится на 
две части: комбинации ударов, 
наносимые непосредственно ме- 
чом, и магические способности 
героя, иными словами — Chi. 


Первая часть наиболее зрелищ- 
ная и простая. Чем больше герой 
находит свитков, тем больше ему 
открывается слотов для атак, что 


Дальность прорисовки никак не сказывается 
на скорости самой игры. 


Хорошо, что вообще есть. 


Водопаду, конечно, далеко до брата из Genji. 
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Мордобои на узких тропинках. Сколько их было, 
сколько их будет... 


в. 


PSP 


Жанр: Action/RPG 
Разработчик: Climax 
Издатепь: SCEE 
Официапьный сайт: www 


в конечном итоге и формирует 
«уникальный боевой стиль», коим 
так гордятся разработчики. Един- 
ственное, что может сбить с тол- 
ку, — нагромождение японских 
слов. Первое время вообще не- 
ясно, чем «Биде!» отличается от 
«Кепри», как все это взаимодей- 
ствует и зачем вообще нужно. 

С энергией СШ ничего нового: 
пять стихий, пять разных закли- 
наний, позднее меняющихся на 
новые. Откровенно говоря, го- 
раздо легче проходить игру, опи- 
раясь только на магические спо- 
собности — они и урон наносят 
больший, и никакой предвари- 
тельной подготовки не требуют. 

В общем, за рамки стандарта 
KOH не выходит. Но, несмотря на 
это, он является чуть ли не един- 
ственным играбельным проектом 
в жанре на PSP. = 


Интересный, но не прорывной 
проект. 


хх В.О 
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MARIO KART DS {7 {Тс 


MarioKart DS 


Жанр: Racing 
Разработчик: Nintendo 
Издатепь: Nintendo 


Официапьный сайт: www.nintendo.com 


Марио — не просто лю- 
бимый персонаж, «лицо» 
Nintendo или раскрученная 
торговая марка. Играм с его 
участием уже совсем не 
обязательно быть ориги- 
нальными, хотя, конечно, 
другими мы не привыкли их 
видеть. Ему даже не обяза- 
тельно быть главным геро- 
ем и вообще появляться 
на экране. Достаточно упо- 
мянуть его на обложке да 
втиснуть куда-нибудь не- 
забываемую мелодию или 
восклицание «It’s me, Mario», 
и успех любого проекта ra- 
рантирован. 


Евгений Закиров 
то же время, у этого пер- 
сонажа слишком богатая 


В история, чтобы подходить 


к созданию игр с его участием 
как к чему-то второстепенному, 
традиционному, не входящему 
в текущие планы компании. Мы 
видели Mario Kart: Double Dashl!! 


a] МАРИО НАВСЕГДА 

Марио — герой платформера, Марио — герой RPG, Марио — герой 
аркадных гонок. Вряд ли вы догадывались, но есть еще и Марио- 
футболист. Свежий эксперимент новаторов из Nintendo, носящий 
многообещающее, но не оправдывающее себя название Super Mario 
Strikers, предлагает играть в самый настоящий футбол по несколько 
измененными правилам усатого водопроводчика. Еще один способ 
приобщиться к фандому — «играй в футбол, играй с Марио». 


SELECTECHARAGTER 


Любимец публики Donkey Kong готов рвать 
соперников на части с помощью карта-носорога. 


Атмосфера оригинала — до боли знакомые 
черепашки, вызывающие ностальгию трассы... 
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Игра сильно сбавила в сложности. Раньше 
до второго места надо было еще дожить. 


Непонятное чудовище обгоняет Принцессу — 
нельзя этого допустить! 


NINTENDO DS 


и Mario Kart Super Circuit — мы 
были восхищены ими, HO отда- 
вали себе отчет, что это все-таки 
переложение классики. С прихо- 
дом «гонок про Марио» на 0$ 
мы эту классику увидели — не ту, 
что подводили под современные 
стандарты, а первоначальную. 
Уже за одно это Mario Kart DS на- 
до любить. 

Или, если вы не были знакомы 
с Super Mario Кай Ha SNES, лю- 
бить ее следует за простоту игро- 
вого процесса и получаемое удо- 
вольствие. Задача игрока проста: 
первым добраться до финиша, 
минуя ловушки других участни- 
ков. Возможность выбирать раз- 
личные карты кажется сложной 
только первое время, на деле же 
выбор особой роли не играет. 
В том смысле, что все машинки 
различаются по характеристи- 
кам, меняют стиль вождения, по- 
разному проходят заносы, но ни- 
каких сложностей нет — все рав- 
но в ходе заезда придется охо- 
титься за различными улучшени- 
ями, а в совсем уж напряженных 
ситуациях — полагаться на хит- 
рость, например, разливая no 
трекам масло или раскидывая ба- 
нановую кожуру. 

Помимо простых гонок, есть 
еще и своеобразные боссы, бит- 
вы воздушными шариками, даже 


полноценные миссии. Нельзя не 
упомянуть превосходный муль- 
типлеер, рассчитанный на игру 
одновременно восьми игроков. 
При желании можно подключить- 
ся через Wi-Fi из дома, восполь- 
зовавшись и без того перегру- 
женным сервисом Nintendo. Игра 
на все времена? Так оно, воз- 
можно, и есть. и 


Вряд ли Mario Kart DS повлияет 
на чье-то решение о покупке 
0$, но он в силах сделать ее 
не пустой тратой денег. 


иж В.О 
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34138 FANTASTIC 4 — FLAME ОМ {9/13 


Fantastic 4 — Flame Оп 


GameBoy Advance 


Святослав Торик 


Джонни Шторм, несмотря 
на фамилию, принадлежит 
вовсе не воздушной или 
водной стихии. Джонни 
Шторм — самый настоящий 
человек-факел. При этом 
большой шутник, неиспра- 
вимый бабник, показушник 
и вообще не самый прият- 
ный тип современного мо- 
лодого человека. Зато со 
своими функциями — спа- 
сение человечества — он 
справляется отменно. Плю- 
ется огнем, воспламеняет 
все вокруг легким движе- 
нием руки, накаляет страс- 
ти — короче, жжет. 


Жанр: Arcade 
Разработчик: Torus Games 
Издатель: Activision 
Официальный сайт: 
www.f4thegame.com 


о второй игре по неког- 

да популярному комиксу 

Fantastic 4 не осталось 
места для троих героев, хотя все 
они фигурируют в качестве вто- 
ростепенных граждан. На перед- 
ний план выходит Джонни Шторм, 
ведущий актер в этой аркаде. 
Все просто — бегаем по различ- 
ным уровням, боремся с инопла- 
нетными тварями (впрочем, зем- 
ная угроза тоже присутствует), 
спасаем невинных заложников, 
прокачиваем способности. Если 
отбросить надоевший до жути 
геймплей, на фоне нынешнего 
безрыбья вполне сойдет. Жгите 
на здоровье. a 


4 ЗА FINAL FANTASY IV ADVANCE {с 


Final Fantasy IV 


GameBoy Advance 


Как и четырнадцать лет назад, четвертая часть FF akky- 
ратно подхватывает любопытного игрока и качествен- 
но затягивает — накрепко и надолго. Не унывайте, если 
до этого вы слышали о Final Fantasy только в контексте 
мультфильма с компьютерной графикой. Каждая серия 
является уникальной вселенной, практически не пере- 
секаясь с сиквелами и приквелами. Но суть остается 
той же — японская ВРС в лучших традициях жанра. 
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Из аркад, вылупившихся за OT- 
четный период, эта — лучшая. 


уапсе 


Святослав Торик 


еважно, что произошло и 
кто виноват. Главное — 
что делать. Наслаждать- 
ся сюжетом и диалогами, пропи- 
санными на скудном англий- 
ском; часами раздумывать над 
экипировкой подчиненных; кор- 
мить чокобо с рук, полностью 


Жанр: RPG 

Разработчик: Square/Enix 
Издатепь: Nintendo 
Официапьный сайт: 
WwWwW.square-enix.cOm 


и безнадежно впадая в детство; 
качаться, качаться и еще раз 
качаться. Впрочем, есть одна 
загвоздка: версия игры — пор- 
тированная японская Final Fan- 
{азу IV, вышедшая на SNES. 
Японская версия от привычной 
американской отличается повы- 
шенной сложностью, но разра- 
ботчики сделали все, чтобы вла- 
дельцам ручных консолей было 
легче играть, так что наслаждай- 
тесь классикой и ни о чем не 
волнуйтесь. a 


Достойный ремейк культовой 
игры. С другой стороны, на вкус 
и цвет УВРС — не особо-то и 
много в наших краях. 


жж В.О 
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Игры для мобильных телефонов 
Ведущий рубрики: Алексей Купчинский 


Обратите внимание на изменение условий заказа игр. Теперь для прибретения игры необходимо отправить SMS с указанным кодом на 
указанный под ним же номер. После этого с вашего счета будет списана соответствующая сумма, вы получите ссылку для скачивания игры. 
Убедитесь, что на вашем телефоне правильно настроен WAP. Мы приводим только основные модели телефонов. Полный список моделей, 
на которых пойдет та или иная игра, можно посмотреть на сайте www.playmobile.ru. 


Жанр: Action 


Код для закачки: 98432840748 
Номер: 2333 


Для телефонов: Motorola C380, 
C450, C975, E1000, E398, E550, 
E790, RAZR-V3, V220, V300, V525, 
V635; Nokia 3100, 3200, 3300, 
35101, 3520, 3560, 3650, 3660, 
5100, 6100, 6200, 62301, 6585, 
6600, 6610, 6650, 6810, 6820, 
7200, 7210, 72501, 7260, 7610, 
7650, 89101, N-Gage, N-Gage QD; 
Samsung D500, E330, E620, E700, 
E710, E720, E800, P400, X460, 
Z105; Sharp GX10, GX10i, GX20, 
TM100; Siemens SX1; Sony 
Ericsson D750i, K300i, K500i, 
K508i, K700, K700c, K700i, 21010 


Жанр: Strategy 
Разработчик: |n-Fusio 
Сайт: in-fusio.com 
Размер: 145 Кб 


44 08710 


ЛЯ 
т Fee os 


ы aR: 


Код для закачки: 98594230748 
Номер: 2555 


Для телефонов; Motorola C385, C650, C975, E1000, E398, E550, 
RAZR-V3, V180, V220, V300, V400, V500, V535, V600, V80, V975, 
V980; Nokia 2650, 3100, 3200, 3660, 5100, 6020, 6100, 6220, 6600, 
6610, 6670, 6800, 6810, 7200, 7210, 7260, 7610, 7650, N-Gage; 
Sagem MYV55, MYV65, MYV75, MYX4, MYX52, MYX7, my C5-2; 
Samsung E310, E350, E630, E700, E710, E810, E820, X480, X600, 
Z100; Sharp GX15, GX20, GX25, V902; Siemens C65, C65V, CX65V, 
CX70, CX75, M65, M75, S65, SK65, SL65; Sony Ericsson D750i, 
F500i, K500, K700, К750, S700c, $7001, V800, 21010, 2500, 2800 


110 


Разработчик: Handy Games 
Сайт: www.handy-games.com Размер: 86 Кб 


Apache Warrior 


а месте воина апачей мог 
я быть кто угодно — хоть 

большеголовый огурец в 
болоньей куртке, размахивающий 
надувным матрасом в направлении 
кровожадного сельдерея. Суть иг- 
ры от этого не поменялась бы ни- 
сколько, зато у Apache Warrior no- 
явился бы некий шарм. Без него 
это — не больше, чем развлечение 
на ближайшие полчаса, да и то 
в подавляющем большинстве слу- 
чаев найдется более привлекатель- 
ная альтернатива. 

Почему-то у Handy Games не воз- 
никло желания хоть как-то разба- 
ВИТЬ «бородатый» жанр beat’em-up, 
чтобы игрок не чувствовал себя как 
в машине времени, резко метнув- 
шейся в далекие 80-е. В результате 
мы имеем: индейца — одна штука 


Age of 


и назойливых бледнолицых в компа- 
нии представителей соседних пле- 
мен — неограниченно. На протяже- 
нии четырех уровней наш неутоми- 
мый огурец шагает по Дикому Запа- 
ду, истребляя себе подобных и соби- 
рая золотые слитки. На выбор — 
один единственный удар ногой под 
дых, серьезно сокращающий жела- 
ние оппонентов продолжать даль- 
нейшее преследование смелого кор- 
нишона. Самых терпеливых ждет 
краснокожая Вальхалла и пара бо- 
нусных локаций. Алес. a 


Beat’em up в исполнении безы- 
мянного индейского огурца. 


Kyo 
toh 


6.0 


Empires Н 


отличие от расположив- 
шихся неподалеку Apache 

Warrior и Banjo-Kazooie, 
карманная «Эпоха Империй» тянет 
на статус серьезного проекта. Здесь 
нет большеглазых персонажей, буй- 
ства красок и танцевальных ритмов, 
настраивающих на спокойное вре- 
мяпрепровождение в компании пу- 
шистых бурундуков. Вместо этого — 
знакомые до боли признаки класси- 
ческой стратегии, включающие по- 
стройку базы, сбор ресурсов и соз- 
дание армии с последующей экзеку- 
цией оппонентов. 

Разумеется, рассчитывать на 
столь же богатый мир не стоит — 
никакого таланта не хватит, чтобы 
засунуть без изменений «персональ- 
ную» версию Age of Empires И в уз- 
кие рамки мобильного телефона. 


Но и того, что In-Fusion сумела ne- 
ренести, хватает за глаза. Правда, 
чтобы все это богатство апгрейдов, 
юнитов и зданий вкупе с действи- 
тельно интуитивным управлением 
не заставляло хилую платформу 
впадать в летаргический сон при 
каждом действии, дизайнерам при- 
шлось умерить аппетит. Но вас это 
волновать не должно — красивые 
картинки лучше смотреть в музее, 
в крайнем случае — в кино. a 


Если сделать скидку Ha раз- 
мер, можно увлечься не мень- 
ше, чем оригиналом. 


ЖЖ 
ЖКХ 


8.5 


№2-3 февраль-март 2006 XS MAGAZINE 


Жанр: Action 
Разработчик: т-Ризю 
Сайт: www.in-fusio.com 
Размер: 247 Кб 


© IN-FUSIO 


2004 


Код для закачки: 98595680748 
Номер: 2333 


Для телефонов: Motorola C380, 
C650, C975, E1000, E398, RAZR- 
V3, V180, V220, V300, V400, V500, 
V525, V535, V600, V620, V635, 
V80, V975, V980; Nokia 3230, 
6230, 62301, 6260, 6600, 6620, 
6630, 6670, 6680, 7610; Panasonic 
X700; Sharp GX25, V902; 
Siemens C65, C65V, CX65, M65, 
$65, SL65; Sony Ericsson F500, 
K500, K500i, K700, K750, S700c, 
$700i, V800, 21010, 2500 


Жанр: Strategy 
Разработчик: Handy Games 
Сайт: www.townsmen3.com 

Размер: 118 Кб 


Код для закачки: 98626720748 
Номер: 2555 


Для телефонов: LG U8110, 48120, 48130, 98138, 98330; Motorola 
A1000, C380, C975, E398, E550, E790, RAZR-V3, V220, V300, V525, 
V550, V635, V975; NEC E616, E228, E313, E338; Nokia 3100, 3200, 
3300, 3510, 3650, 3660, 5100, 5140, 6100, 6200, 6585, 6600, 6610, 
6680, 6820, 7200, 7210, 7260, 7610, 89101, N-Gage, N-Gage QD; 
Samsung D500, D600, E330, E620, E700, E720, E800, X460, X480, 
2105, 2107, 2130; Sharp GX10, GX20, TM100, TM200; Siemens — 
C65, CF75, CL75, CX65, CX70, M65, M75, S65, SL65; Sony 
Ericsson D750i, F500i, J300, K300i, K500, K700, K750, P800, P900, 
P910, S600, T610, T630, V800, 21010, 2520, 2600 
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Banjo-Kazooie 
Grunty Revenge: 


юбители карманных раз- 


Mobile 
влечений с героями Banjo- 


Л Kazooie знакомы уже дав- 


но. Полоумный медведь Банджо и 
его пернатый друг, дятел Казуи, уже 
не первый год ведут борьбу с ведь- 
мой по имени Грунтильда на Game 
Boy Advance. «Мобильная» версия 
Grunty Revenge от оригинала отли- 
чается несильно и по-прежнему 
предлагает собрать по кускам не- 
счастного дятла, которого бессер- 
дечная колдунья разорвала в поры- 
ве чувств. 

Мир Banjo-Kazooie состоит из де- 
сяти уровней, на каждом из которых 
необходимо решить пару примитив- 
ных головоломок и, получив за сооб- 
разительность очередной кусок тела 
Казуи, перейти к следующему. По- 
путно Банджо приходится выслуши- 


вать километры текста от местных 
жителей и лупить наиболее настой- 
чивых собеседников заплечным 
ранцем. В конечном итоге все за- 
вершится традиционным хеппи-эн- 
дом. Месть Грунтильды останется 
неудовлетворенной до следующей 
серии, дятел будет восстановлен, 
а In-Fusio в очередной раз получит 
заслуженное «браво» за великолеп- 
ную адаптацию. и 


Душещипательная история про 
медведя, собирающего по кус- 
кам своего друга дятла. При- 

драться практически не к чему. 


жж 8.0 


took 


Townsmerms 


каждом виде творчества 
существует своя мода, 

регулярно меняющая при- 
страстия авторов и их потенциаль- 
ных потребителей. К примеру, в по- 
следнее время всех разработчиков 
игр как-то слишком единодушно по- 
тянуло в сторону колонизации Аме- 
рики. Вроде пятисотлетие открытия 
Нового Света отпраздновали почти 
15 лет назад, а виртуальные Колум- 
бы только сегодня отправились поко- 
рять свою Индию. 

Townsmen 3 подхватывает общую 
увлеченность конкистадорами и пе- 
реносит нас к плодородным берегам 
американского континента. Здесь 
вам снова придется начинать с ну- 
ля, имея в распоряжении лишь 
утлую пристань и дырявую лодку 
с единственным вменяемым рыба- 
ком. Постепенно прибрежные земли 


обрастут жилыми домами, лесопил- 
ками, фермами и прочими атрибута- 
ми городской жизни. Вы, со своей 
стороны, либо станете честным тор- 
говцем, либо пиратом, подружив- 
шись с местным населением или на- 
оборот — избавив землю от их при- 
сутствия. Все остальное придется 
изучать самому, поскольку умес- 
тить многочисленные особенности 
Townsmen 3 в узкие рамки «мобиль- 
ного» раздела не получится никак. 
Главное, не забудьте заранее за- 
пастись изрядным количеством сво- 
бодного времени. и 


Handy Games мы любим имен- 
но за такие проекты. 
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Anthelion 2; 


Жанр: Simulation 
Платформа: Pocket PC 
Разработчик: РОАМИ! 


Где взять: www.pdamill.com/prod_an2.shtml?ref=prboxs 


Цена полной версии: 


Требования: Windows Mobile 2002/2003, 5.4 Мб размер дистрибутива 


a 


CELES L SILANE FE 


an 


= 


FFRac 


Жанр: Racing 

Платформа: Pocket PC 
Разработчик: PocketNew 
Где взять: 
www.pocketnew.net/ffrace.html 
Цена полной версии: 
Требования: Windows Mobile 
2002/2003, 690 K6 pasmep 
дистрибутива 


Choose your ship 


Max Speed =—_—_ 
Acceleration =——__ 
Handling 


Unlock more ships 
in career mode 


PockEeEtNEw 
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писание Fast Future Race 
на официальном сайте 
настолько невнятно, что 
создается впечатление, будто 
французы из PocketNew совсем 
плохо дружат с языком своих сосе- 
дей или же очень сильно торо- 
пились отметить восемнадцатое 
брюмера. Бессвязный сценарий 


Игры для КПК 
Ведущий рубрики: Алексей Купчинский 


валить творчество PDA- 

Mill уже неинтересно — 

каждый проект венгер- 
ской студии становится культовым 
среди любителей игр для КПК. 
Anthelion 2 не стала исключением 
из правил, достойно продолжив 
оригинал, получивший титул «Best 
Сате» пару лет назад. 

Действие происходит в той же 
самой галактике спустя несколько 
лет после окончания Locust Wars. 
Новые беды жителям Антелиона 
на сей раз принесли странствую- 
щие торговцы, откопавшие в нед- 
рах космоса артефакт с заклю- 
ченной в нем силой, неподвласт- 
ной контролю. И теперь вам — мо- 
лодому пилоту ржавого истреби- 
теля — придется защищать Оте- 
чество от межгалактических на- 
секомых. Делать вы это будете 
в компании однополчан, зануды- 
инструктора и великолепных тре- 


что-то бормочет про грядущие эк- 
замены на звание профи, чемпио- 
нат, нелегальные гонки и в конце 
задается вопросом, каково ваше 
непосредственное участие в этом 
бардаке. 

Согласно завязке, мы до сегод- 
няшнего дня спали в мусорном 
ведре и сейчас, наконец, поймем 


Celestial Vigilance 


ков Джейсона Сергуина, памятно- 
го по той же Arvale. 

Невзирая на обещания много- 
часового удовольствия, 15 миссий 
пролетают практически незаметно. 
От Anthelion 2 остается легкое пос- 
левкусие, как после хорошего обе- 
да в приятной компании и с уме- 
ренным количеством еды. Чем-то 
похожим обладали и космические 
симуляторы прошлых лет, от кото- 
рых Celestial Vigilance взяла все 
самое лучшее. Пропустить подоб- 
ное — все равно что добровольно 
отказаться от премиальных. a 


Пока выходят проекты вроде 
Anthelion 2, у рынка мобиль- 
ных игр остается шанс 

на светлое будущее. 


poe 8.5 


истинное значение слова «CKO- 
рость». Доля правды в этом име- 
ется — FFRace претендует на зва- 
ние самых быстрых гонок на КПК. 
И в то же самое время — самых 
скучных. Несмотря на наличие 
нескольких режимов — чемпиона- 
та, бесконечной гонки, когда су- 
масшедшая езда длится до первого 
столкновения, и якобы нелегаль- 
ных соревнований, открывающих 
новые авто и дающих жалкие капли 
ускорителя — детище PocketNew 
не вызывает особых восторгов. 
Разбавить катастрофически одно- 
образные трассы и скучные заезды 
французские дизайнеры могли бы 
поддержкой VGA, но лень в оче- 
редной раз победила логику. Оси- 
лить 35 уровней режима карьеры 
получится далеко не у всех. и 


В будущем гонки будут еще 
скучнее, чем в настоящем. 
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Obulis: The Second Epoch 


Жанр: Puzzle 

Платформа: Pocket PC 
Разработчик: lonFX Studios 
Где взять: www.ionfx.com/ 
ргодис{ obulistse.php 

Цена полной версии: 
Требования: Windows Mobile 
2002/2003, 200 MHz CPU, 10 M6, 
1.5 Мб размер дистрибутива 


Tank T-34 


Жанр: Action 

Платформа: Pocket PC, Palm OS 
Разработчик: PocketPC Studios 
Где взять: www.ppcstudios.com/ 
tankt34prod.shtml 

Цена полной версии: 
Требования: Windows Mobile 
2002/ 2003, 2.6 Мб размер дист- 
рибутива 


HIGH SCORES: < 


< EXIT г 


то время как одни пыта- 
ются выдумать велосипед, 
другие без особого стыда 
копируют чужие идеи, слегка раз- 
бавляя их собственными доработ- 
ками или вовсе оставляя в непри- 
косновенности позаимствованное 
ноу-хау. Tank T-34 относится к пос- 
ледним и от своего прототипа отли- 


ENEMIES? » i 
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олтора года назад нико- 

му не известная студия 

Cyparade выпустила не- 
приметный проект под названием 
Ballance. Несмотря на его исклю- 
чительность, особой популярности 
немецким разработчикам сыскать 
не удалось — душещипательная ис- 
тория о приключениях железного 
шарика в мире безумной архитек- 
туры и назойливых законов физики 
осталась за пределами понимания 
подавляющего большинства поку- 
пателей. По той же самой причине 
аналогичная судьба, скорее всего, 
ждет и Obulis, хотя, конечно, хочет- 
ся надеяться на обратное. 

В The Second Epoch в ваше рас- 
поряжение попадает несколько 
разноцветных горшков и железных 
шариков, подвешенных на цепоч- 
ках и «подвязанных» резинками. 
Задача предельно проста: загнать 
все шарики в горшки аналогичного 
цвета, для чего необходимо раска- 
чать цепочки и в нужный момент 


чается лишь условным делением 
уровней на три части. Легче от та- 
кой сепарации не становится ни- 
Сколько. 

Чем приглянулась одноклеточная 
концепция Battle City сотрудникам 
PocketPC Studios, непонятно. Се- 
годня о существовании игры, рас- 
тратившей запас популярности еще 


«(SCORE ENnEMIES> 


алла 


ААА] 
р 


и tee 


Wi ee 


о 


перерезать их, учитывая момент 
инерции и скорость качения. В по- 
давляющем большинстве случаев 
придется раскачивать один шарик, 
обрезать удерживающие его кан- 
далы, в полете стукаться о другой 
(третий, четвертый, пятый...) и на- 
деяться, что первый шар докатится 
до нужного горшка, а остальные 
получат достаточные колебания, 
чтобы отправиться в емкость свое- 
го цвета. Звучит ужасно, на прак- 
тике все еще хуже, но по степени 
увлекательности весь этот колеба- 
тельный. цирк можно сравнить 
лишь с Pontifex — оторваться OT не- 
го у вас получится с неменьшим 
трудом. | 


«Загадочная» экзотика для 
тех, кого непрерывно тошнит 
от клонов Bejeweled. 


ware 8.0 


Ha SNES («Денди»), все уже успели 
позабыть. Но, видимо, какой-то по- 
тенциал остался, и хватило его аж 
на 60 уровней непередаваемо скуч- 
ного и однообразного геймплея, 
рассчитанного на тех, чья носталь- 
гия сможет заглушить приступы зе- 
воты. Отличий между советской, 
американской или немецкой кампа- 
ниями нет никаких. Во всех трех 
случаях мы ездим по уровню на 
танке, собираем бонусы и в опре- 
деленный момент превращаем вра- 
жеский штаб в руины. Если вы 
по какой-то причине пропустили 
эпидемию Battle City B Hayane 90-х, 
не стесняйтесь — PPC Studios pa- 
ботает именно для вас. Е 


Наши англоговорящие друзья 
называют такие вещи метким 
выражением «blast from the 
past». Лучше и не скажешь, 


ей богу. 
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ВЕЛИКОБРИТАНИЯ (PlayStation 2) 


NEED FOR SPEED: MOST WANTED EA 
CALL OF DUTY 2: BIG RED ONE ACTIVISION 
FIFA 06 EA 
KING KONG: OFFICIAL GAME OF THE MOVIE UBISOFT 
50 CENT: BULLETPROOF VIVENDI UNIVERSAL GAMES 
HARRY POTTER AND THE GOBLET OF FIRE EA 
WWE SMACKDOWN! VS RAW 2006 THQ 
STAR WARS: BATTLEFRONT II LUCASARTS 
PRO EVOLUTION SOCCER 5 KONAMI 
NARNIA: THE LION, THE WITCH & THE WARDROBE 
BUENA VISTA GAMES 


ВЕЛИКОБРИТАНИЯ (PC) 


01 CALL OF DUTY 2 
FOOTBALL MANAGER 2006 SEGA 
AGE OF EMPIRES Ill MICROSOFT 
THE SIMS 2 EA 
CIVILIZATION IV TAKE 2 
THE SIMS 2: NIGHTLIFE EA 
THE MOVIES ACTIVISION 
BATTLEFIELD 2: SPECIAL FORCES EA 
QUAKE 4 ACTIVISION 
NEED FOR SPEED: MOST WANTED EA 


ACTIVISION 


NEED FOR SPEED: MOST WANTED EA 
03 KING KONG: OFFICIAL GAME OF THE MOVIE UBISOFT 
05 GUN ACTIVISION 
07 НРА 06 ЕА 


09 FORZA MOTORSPORT MICROSOFT 


По информации сайта www.chart-track.co.uk 


~ As. \ 
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„2 | 


Rogue Galaxy подкупает прежде всего 
необычным графическим стилем. 
MOMOTARO RAILWAY 15 252 
RESIDENT EVIL 4 PS2 


_ MONSTER HUNTER PORTABLE —_ 


POKEMON MYSTERIOUS DUNGEON: RED RESCUE FORCE GBA POKEMON 


НЕЕ 


ВЕЛИКОБРИТАНИЯ (GameCube) 


01 


01 


03 


05 


07 


09 


MARIO SMASH FOOTBALL NINTENDO 
SHADOW THE HEDGEHOG SEGA 
POKEMON XD: GALE OF DARKNESS NINTENDO 
NEED FOR SPEED: MOST WANTED EA 
HARRY POTTER AND THE GOBLET OF FIRE EA 
BATTALION WARS NINTENDO 
CALL OF DUTY 2: BIG RED ONE ACTIVISION 
KING KONG: OFFICIAL GAME OF THE MOVIE UBISOFT 
PRINCE OF PERSIA: THE TWO THRONES UBISOFT 


FROM RUSSIA WITH LOVE EA 


Animal Crossing: Wild World — лесное 
безумие начинается по новой. 


Несмотря на весь пафос рекламной кампании, 
начатой Ubisoft много месяцев назад, Peter 
Jackson's King Kong дебютировала только на 
третьих-четвертых строчках европейских хит-па- 
радов. А на первых позициях традиционно красу- 
ются хиты от Electronic Arts и, чуть менее тради- 
ционно, — от Activision. Need for Speed: Most 
Wanted, как и ожидалось, — один из лидеров про- 
даж урожайного декабря. Триумфальный старт 
Perfect Dark Zero Ha Xbox 360 тоже не стал боль- 
шим сюрпризом. Именно этот проект Microsoft 
позиционировала как обязательный к приобрете- 
нию для любого владельца приставки. Как всегда, 
впереди планеты всей японцы. У них уже вышла 
многообещающая JRPG Rogue Galaxy и новая ин- 
карнация пугающе привлекательной Animal 
Crossing. На этот раз — на DS. То есть, теперь 
одну из самых затягивающих игр всегда можно 
будет держать при себе. Вскорости, думается, 

не только японцы подсядут на эту забаву. 


PERFECT DARK ZERO MICROSOFT 


PROJECT GOTHAM RACING 3 MICROSOFT 
FIFA 06 EA 
KAMEO: ELEMENTS OF POWER MICROSOFT 


QUAKE 4 ACTIVISION 


Need for Speed: Most Wanted — 
ко взлету готов! 
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„ НОВЫЙ СУПЕРГЕРОЙ! | 
‘WIM ВСЕ ЖЕ ЗЛОДЕЙ? А Fea 


“af Ay Ne 


A 
| $ 


BAM РЕШАТЬ. МА 


Все знают ежика Соника. 

Теперь предстоит узнать еще одного ежа. 
Он не такой добрый и милый. 

Он темный и мрачный. 


Что скрывается за его действиями? УЖЕ В ПРОДАЖЕ 
Эту игру вы всегда 
можете наити в магазинах: 12: р ыы 2 м 
а ation. 
| www. pegi.inf | | www. pegi.inf | у 


ee © SEGA 


Авторская колонка 
Дмитрия Чернова, 
ведущего нонконформиста 


LOAD GAME 2006 


ИЛИ КРАТКОЕ РУКОВОДСТВО ПО СМЕНЕ ПОЛОС 


Рано или поздно у каждого из нас случа- 
ются моменты, когда возникает непрео- 
долимое желание вернуться на несколь- 
ко мгновений назад и сделать все иначе. 
Это свойственно даже тем, кто об элект- 
ронных развлечениях слышал лишь от 
знакомых или видел по телевизору — 
иметь свой «сейв», пусть и один на всю 
жизнь, хочется любому. Но, прекрасно 
сознавая утопичность подобных мыс- 
лей, мы молча кусаем локти, не будучи 
способными что-либо изменить. 


то же самое время необратимость, 

словно темпераментный художник, 

раскрашивает окружающий мир яркими 
красками и безумными сочетаниями цветов. 
Именно на этом принципе построена не только 
реальность, кажущаяся порой невыносимо 
скучной, но и все онлайновые вселенные, ис- 
ключающие любые попытки повторного проиг- 
рывания ситуаций. Не будь в них того самого 
азарта, заставляющего ступать по незнакомому 
космосу с особой осторожностью, большинство 
сладко зевнуло бы в их сторону и отправилось 
по своим делам. 
Проблема в том, что порой слишком часто вся 
эта психологическая палитра теряет свою 
привлекательность. Когда ты в свои тридцать, 
стоя на заправочной станции рядом с более ус- 
пешным приятелем, лишь только мечтаешь од- 
нажды оказаться на его месте, гордо заявив про- 
давщице: «На вторую полный, пожалуйста», — 
значит, что-то когда-то ты сделал не так. В без- 
молвном порыве ты просишь невидимого пей- 
зажиста сбавить темп и прекратить это буйство 
оттенков. А по возможности — перерисовать 
картину с нуля. 


ПОНЕДЕЛЬНИК НАЧИНАЕТСЯ 

КОГДА УГОДНО 

Но художник оказывается непреклонен. В его 
саквояже нет места кнопкам, комбинациям кла- 
виш и заранее установленным чекпоинтам, 
к которым он готов вернуться в любой момент. 
С самого рождения жестокий Веласкес учит нас 
принимать единственное решение, позволяя 
каждому искать свои собственные отправные 
точки, с которых можно хотя бы чисто условно 
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начать все с нуля, выбросив старые проблемы 
на задворки памяти. 

В повседневной жизни такими точками тради- 
ционно служат понедельники. Ложась спать 
в воскресенье, мы твердо уверены, что с зав- 
трашнего дня все будет иначе. Будильник про- 
звенит раньше обычного, утренний кофе отка- 
жется остывать, омлет выйдет отвратительным 
на вкус и, решив слегка прогуляться перед рабо- 
той, на автобусной остановке мы встретим та- 
инственного старца, который даст судьбоносное 
задание, способное изменить наше жалкое су- 
ществование к лучшему. 

Так проходит неделя за неделей. Спасительный 
старик не появляется, происходящее вокруг 
не меняется нисколько, и в голове начинают 
созревать мысли о необходимости глобального 
подхода к проблеме. Смена жизни в понедель- 
ник уже кажется занятием чересчур сомни- 
тельным, особенно если учесть, что половина че- 
ловечества отсчитывает недельный цикл с вос- 
кресенья. В конечном итоге логические доводы 


приводят к тому, что равноценными кандидата- 
ми на точку отсчета становятся вторник, среда, 
четверг или собственный день рождения, кото- 
рый с таким же успехом можно сделать ежеме- 
сячным стартом для новой эстафеты. Самое 
время понять, что ждать судьбоносной встречи 
можно очень долго, и взять инициативу в свои 
руки. 

Приготовления к самостоятельному переходу 
в светлое завтра рекомендуется начинать за ме- 
сяц-полтора до старта. Дом при этом обычно за- 
валивается бесконечным количеством фетишей, 
все знакомые заранее оповещаются о грядущих 
переменах, а внутри зарождается крайне прият- 
ное чувство, достигающее кульминации накану- 
не. Остается сделать последние штрихи, и, взяв 
в руки подарки, отправиться навстречу судьбе. 


ЕЛКА ЖЕЛАНИЙ 

Если все подготовлено правильно, на самом по- 
роге нового года мы уже будем твердо стоять 
одной ногой в благополучном будущем и мало 
чем отличаться от‘беспечных игроков, знающих, 
что любую ошибку можно исправить посред- 
ством Load Game. Завтра не вы, а ваш приятель 
будет скрипеть зубами от зависти, глядя, как вы 
заправляете свой Bentley Continental. Завтра 
ваш начальник придет на поклон, гаишник весе- 
ло помашет вслед посольским номерам, а улыб- 
чивый продавец в магазине завернет шикарные 
часы от Cartier. 

Но это случится чуть позже. А пока мы прово- 
дим трижды проклятое вчера, перекрестимся и 
уткнемся мордой в салат в качестве финальной 
точки. Выпьем за каждого из гостей, за друга-с- 
машиной, за продавщицу на автозаправочной, 
за заблудившегося по дороге старика, который 
так и не донес нам удачу, за бесславно прошед- 
шие понедельники, наконец. Без разницы, кто 
станет героем ваших тостов — на следующее ут- 
ро это не будет иметь никакого значения. 

В противовес придуманному римским папой ка- 
лендарю, вы заведете свой собственный, и ког- 
да этот номер доберется до вас, уже будете це- 
лый месяц жить по новым правилам. Правилам, 
которым не нужны регулярные визиты старого 
пердуна с авоськой идиотских квестов и соблю- 
дение которых на ближайшее время избавит 
от поисков спасительной кнопки. И пусть Новый 
Год — всего лишь условность, со своей задачей 
«перезагрузки» жизни он справляется превос- 
ходно. А большего от него и не требуется. 
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За прошедший месяц в индустрии киноигр ничего архиинте- 
ресного, увы и ax, не произошло. Прав на экранизацию Virtua 
Fighter никто так и не приобрел, слухи об относительно ско- 
ром (сразу после Metroid) выходе на экраны полнометражной 
версии Legend of Zelda оказались ложными, а Уве Болл свои 
грязные лапы ни на какую игру больше не наложил. 


С Уве, впрочем, приключилась 
прелюбопытнейшая история — 
точнее, даже не с ним, а с прези- 
дентом студии Running With 
Scissors Винсом Деси, который 
после анонса Postal: The Movie 
выслушал столько нелицеприятных 
слов в свой адрес, что сначала 
впал было в уныние, но довольно 
быстро пришел в себя и занял 
привычную позицию агрессивной 
обороны. 

— Что ж вы за люди такие, а? 
— возмущается Винс. — Как толь- 
ко в Голливуде появляется чело- 
век с уникальным видением, все 
сразу же начинают его пинать, ру- 
гать, смешивать с грязью. 

Подумаешь — нет у него таланта. 
Ну и что? Да если бы на «Фабрику 
грез» принимали одних талантли- 
вых людей, она бы вмиг опустела! 

Ошарашив таким заявлением 
честной народ, Деси признался, 


что Уве он выбрал по одной прос- 
той причине — герр Болл готов 
всячески сотрудничать с Running 
With Scissors, смотреть разработ- 
чикам в рот и слушаться каждого 
их слова. Вот кого, оказывается, 
хочет видеть в Голливуде Винс: 
не талантов, но послушных испол- 
нителей. 

Тогда, и только тогда наступит 
для игроэкранизаторов по-настоя- 
щему сладкая жизнь. 


ХЕЛЛБОЙ ВСТАЛ НА ПУТИ 
У HALO 

Но бог с ним, с Винсом — он 
всегда был слегка не в своем уме, 
другие люди в «Ножницах», похо- 
же, не работают. Если уж хочется 


поговорить о чем-то более вменя- 
емом, давайте обратим свой взор 
на экранизацию Halo, режиссер 
для которой еще не найден, одна- 
ко определенные подвижки в этом 
направлении имеются. 

Не успела армия фанатов игры 
отойти от похмелья после гранди- 
озной пьянки, спровоцированной 
новостью о продюсерских обязан- 
ностях Питера Джексона, как На- 
дежные Источники донесли оче- 
редную весть — якобы в режиссер- 
ское кресло вот-вот со всего раз- 
маху бухнется Гильермо дель Торо 
(на фото справа), великий мастер 
экшна, снявший ураганного 
«Блэйда-2» и остроумного (если, 
конечно, вы имели счастье уви- 
деть фильм на языке оригинала, 

а не в покалеченном локализато- 
рами виде) «Хеллбоя». 

Гильермо, по слухам, встречал- 
ся с Питером Д. и без особого вы- 
пендрежа согласился стать тем са- 
мым человеком, что сделает из 
Halo-6ectcennepa Нао-блокбастер. 


Подумаешь — нет у него таланта. Ну и что? 
Да если бы на «Фабрику грез» принимали одних 
талантливых людей, она бы вмиг опустела! 
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И действительно — разве ж OT Ta- 
ких предложений отказываются? 

К сожалению, спустя несколько 
дней лично Джексон заявил, что 
режиссера еще не выбрал и вряд 
ли назовет конкретное имя до 2006 
года. Факта встречи с дель Торо 
наш любитель Новой Зеландии, 
впрочем, не отрицал, а еще через 
некоторое время в прессе высту- 
пил сам Гильермо, подтвердив все 
до единого слухи, кроме своего ут- 
верждения на почетную должность. 

Если не пускаться в дословное 
цитирование, позиция режиссера 
выглядит примерно так: Наю он 
обожает, в персонажах души не 
чает, проработкой мира искренне 
восхищается и с удовольствием 
принял бы предложение Джексона, 
кабы не одно «но» — на повестке 
дня у дель Торо — сиквел «Хелл- 
боя», который он хочет снять не 
меньше, а то и больше Halo. 

При всем при этом не по годам 
упитанный и не по весу бодрый 
«мексиканец» отлично сознает, 
что пока он будет возиться 
С «Хеллбоем-2», который навер- 
няка пройдет в прокате немногим 
лучше первой части и громкой 


славы ему не принесет, экраниза- 
ция Halo запросто может уплыть 

к кому-нибудь еще. Но и надежды 
Гильермо не теряет — они с Джек- 
соном, мол, нашли общий язык, по- 


этому не исключено, что от поиска 
других режиссеров Питер пока что 
воздержится и подождет, пока ос- 
вободится именно этот. 


Мы, со своей стороны, 


такому развитию событий 
были бы только рады. 
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Тыл — фронту! 


«Мистификасьон! Я же говорил — чумазые не могут!» 


Настала пора поговорить о 
наболевше-девелоперском. 
У нас, в русскоязычных пре- 
делах, стало хорошим тоном 
ругать на чем свет стоит 
отечественных разработчи- 
ков, издеваться над их игра- 
ми, презрительно отвергая 
творения быстрых разумом 
невтонов, рожденных зем- 
лей российской. Собствен- 
но, о трудных взаимоотно- 
шениях отечественного Иг- 
рока и отечественного же 
Разработчика мы и побесе- 
дуем с вами сегодня. 


Авторская колонка 
Петра Прохоренко, 
гейм-дизайнера Lesta Studio 
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к/ф «Неоконченная пьеса для механического пианино» 


Итак, традиционно к играм российских разра- 
ботчиков предъявляются высокие требования — 
мол, должны соответствовать, чтобы никому 
не было «за державу обидно». Традиционны 
также и дикие вопли по поводу взвинчивания 
цен на игры путем долива ненужного контента 
(с целью увеличения количества дисков), по 
поводу Старфорса, уровня тестирования игр, 
уровня графики и общих проблем О&А (контро- 
ля качества). Самые светлые головы уже выве- 
ли для себя формулу — «падлы-разработчики 
тестируют на нас свои игры, чтобы потом про- 
дать их на Запад» и упиваются собственным го- 
рем, посыпают обволошенные части тела пеп- 
лом, рвут на груди посконное рубище. Почитав 
достаточно игрового Интернета, порой кажется, 
что да — имеют право. Но давайте взглянем на 
этот вопрос с другой, девелоперской стороны. 
Родной рынок (для нас — российский) — 
отличная опора для разработчика. Он всегда в 
контексте своей страны, хорошо знает, что нуж- 
но игрокам, какие фишки им нравятся, какие — 
нет, какие сеттинги и жанры им наиболее при- 
влекательны. Например, 100% гарантированно, 
что патриотический игровой проект про Вели- 
кую Отечественную в нашей стране пойдет 
очень и очень хорошо. Почему же тогда не каж- 
дая вторая игра рассказывает вам о подвигах 
«красных разведчиков», почему каждый первый 
разработчик стремится прежде всего выйти на 
западный рынок, а российский рассматривает 
как второстепеннный? Потому, что «они фсе 
масоны» и тайно посещают синагогу? Вряд ли... 
Проблема в том, что российский рынок 
НЕСОСТОЯТЕЛЕН. Разработчик не может опе- 


реться на продажи своей игры в России, полу- 
чить хорошую прибыль и спокойно заняться 
созданием продолжения для преданных фана- 
тов. Не может, потому что российский рынок не 
в состоянии обеспечить успех серьезных проек- 
тов. О цифрах мы поговорим позже, а пока — 
небольшое отступление от темы, касающееся, 
как ни странно, пресловутого класса ААА. 


ААА-ТАЙТЛ ЗА 10 ДОЛЛАРОВ? 

Вот вы знаете, что такое ААА-тайтл? И как 
часто он встречается в природе? Ага, говорите, 
что надо дойти до метро и посмотреть на лот- 
ках: весь первый ряд и есть эти самые ААА. Вот 
и корень всех зол — русский рынок плотно под- 
сажен на пиратскую иглу, через которую в его 
вены широким мейнстримовым потоком льется 
дешовый контрафакт. Наш средний потребитель 
игровой продукции в месяц проходит 3-5 игр 
высочайшего класса, на достижение которого 
потрачены десятки миллионов заокеанских дол- 
ларов. Покупает он эти игры по 100 рублей за 
болванку, т.е. по совершенно смешным демпин- 
говым ценам. И, по всей видимости, считает, 
что это такая разновидность благотворитель- 
ности, вроде раздачи эмиссарами Красного 
Креста презервативов примитивным африкан- 
ским племенам. Играет наш игрок в импортные 
ААА-тайтлы за 200 рублей, а потом покупает 
отечественную игру за 400 рублей. И наступает 
момент подлинного катарсиса и разочарования 
в русском геймдеве — игроку невдомек, что он 
держит в руках уже не ААА, а в лучшем случае 
хороший В-класс. Сравнение двух игр ставит 
его в тупик, но внутренний конфликт быстро 
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разрешается классическим «это ж наши безру- 
кие разрабы, ну ЧТО они могут?» Действитель- 
но, что они могут, когда их единственная под- 
держка —зажравшийся ворованными играми, 
неблагодарный пользователь? 

Разработчиков принято ругать за низкопо- 
клонство перед Западом, за высадки в Норман- 
дии, за слишком короткие кампании за совет- 
ские войска, за молниеносную войну в названии 
ит.д. Подумайте, ЧТО стало причиной их поис- 
ков в чуждых рынках? Ведь зарубежные коллеги 
работают преимущественно для «своих» игро- 
ков, именно на культурно-родственной почве 
зарабатывая деньги для продолжения бизнеса 
и творчества. А наш девелопер, понукаемый 
тычинами от соплеменников, вынужден искать 
подходы к западному пользователю, который 
имеет хорошее свойство покупать игры В-класса 
за 29.99 форинтов и не жужжать, в то время как 
наши покупают за 200 деревянных и потом идут, 
прошу прощения, облевывать форумы своими 
пассажами про «криворуких разработчиков». 


ЯЗЫКОМ ЦИФР И ФАКТОВ 

Давайте вместе посчитаем, откуда взяться 
«русскому ААА», предназначенному строго 
для отечественного рынка. Например, клас- 
сной трехмерной стрелялке про Гражданскую 
войну, где белые гоняли бы красных и наобо- 
рот, а адъютант его превосходительства угонял 
бы бронепоезд. Разработка насквозь импорт- 
Horo Са! of Duty обошлась в 14 миллионов дол- 
ларов. Подобный проект, который мог бы побо- 
роться за ААА-планку качества, можно начи- 
нать с 2-3 миллионов (разрыв велик, но необ- 
ходимо учитывать в среднем меньшую стои- 
мость разработки в России). Чтобы окупить 
бюджет (о прибыли даже не говорим!), надо 


XS MAGAZINE №2-3 февраль-март 2006 


в их. 
a” “a `` “ЧР “at Va’ ДРАЧ, ^^: 
ee eee 


WA SOAK VAN AANA 


== 


продать более 250 000 копий при цене 300 руб. 
за штуку. Сейчас в России игры, перевалившие 
за 100-тысячный рубеж, считаются успешными, 
а рекордсмены (читай — уникально успешные 
игры) набирают 200-400 тысяч за весь период 
жизни. Последних, кстати, вообще единицы, 
их можно перечислить по пальцам левой ноги. 
То есть, инвестор разработки должен вложить 
в дело 2 миллиона вполне зеленых долларов, 
понимая, что через 2-3 года его деньги вернут- 
ся без процентов. Причем шансов, что деньги 
не вернутся — намного больше. Короче, ни 
один вменяемый издатель не выкинет на подоб- 
ную разработку свои деньги, поскольку только 
для возвращения инвестиций неоходимо Чудо, 
а о серьезном продвижении на Запад игры, 
рассчитанной сугубо на российский рынок, 
не стоит даже думать всерьез. Поскольку игры 
«про русских» там интересны не более, чем 
игры про резидентов Берега Слоновой Кости. 

Думаете, в Отечестве мало концептов, пред- 
назначенных сугубо нашему игроку? Но на 
«русский проект» паблишеры готовы выделить 
в среднем от 100 до 300 тысяч долларов. На эти 
деньги можно сделать либо неплохой квест, либо 
среднюю стратегию, либо очень посредственный 
шутер. С этими играми и живем. 

Не буду утомлять вас щелканьем костяшек по 
счетам, но довольно длительное корпение над 
цифрами привело меня к следующему выводу. 


№ ee Ир, 


КТО ВИНОВАТ И ЧТО ДЕЛАТЬ? 

На финансовую точность не претендую, но 
общая логика, безусловно, верная. Если цена 
на игры в России поднимется в 5 (пять) раз, 

а наши продукты будут избавлены от нездоро- 
вой конкуренции с западными суперхитами по 
бросовым ценам (то есть импортный ААА будет 
стоить $49.99 и выше, а не 200 рублей), то по- 
рогом окупаемости станет заветная цифра 

в 100 000 проданных копий. А это значит, что 
большая часть выходящих игр не только ото- 
бьет свои бюджеты, но и принесет создателям 
вполне ощутимую прибыль, которую они смогут 
вложить в развитие бизнеса. Соответственно, 
еле сводящих концы с концами разработчиков 
станет не 80%, а 20-30%, причем производите- 
ли объективно добротных и интересных игр 
только укрепят свои позиции на рынке. И после 
нескольких итераций (накопление критической 
массы капитала в бизнесе и пр.) наконец по- 
явятся отличные А-проекты «для русских», за- 
тем подтянутся АА, а там уж и до ААА недале- 
ко. А всего-то надо покупать игры не по 300 
рублей на лотке, а по 1 500 в английски-доб- 
ротном фирменном магазине — и будет вам 
Щастье от соплеменных разработчиков с пря- 
мыми руками. Закончить же колонку хочется 
неувядаемой цитатой классика: «Жаль только, 
жить в эту пору прекрасную уж не придется 

ни мне, ни тебе...» 
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МУЛЬТИМЕДИА И ОБУЧАЮЩИЕ ПРОГРАММЫ 


Старинные карты 
России 


ИЗДАТЕЛЬ: Медиахаус 


«Старинные карты 
России» станут пре- 
красным приобретени- 
ем для всех, кто инте- 
ресуется картографи- 
ей, историей, старин- 

= - ной символикой и про- 
сто городами России, как старинными 
так и современными. Диск включает 
в себя более 600 оцифрованных карт 
городов России, областей и регионов 
с XVI по ХХ век. В качестве приятного 
дополнения вы обнаружите на диске все 
схемы российского метро. Что немало- 
важно, все представленные на диске 
карты — отличного качества, с высоким 
разрешением. Это позволяет использо- 
вать материал в печати. Все карты со- 
провождаются полезной информацией 
и разбиты на тематические категории: 
города, области, Россия, схемы метро. 
Для удобства диск оснащен продвинутой 
графической оболочкой, которая облег- 
чает навигацию по сотням различных 
карт. Также на диске вы найдете статьи 
по картографии и географии из архивов 
журнала «Наука и Жизнь» за последние 
50 лет. 


Тренажер для сдачи 
экзамена в ГИБДД 


ИЗДАТЕЛЬ: Новый диск 


Диск создан в помощь 
всем мечтающим по- 
лучить права без 
проблем. Интерактив- 
ный DVD «Тренажер 
для сдачи экзамена в 
ГИБДД» от компании 
«Новый диск» составлен на основе офи- 
циальных билетов 2005 года и подгото- 
вит начинающих Шумахеров ко встрече 
с экзаменатором. Тренажер полностью 
воссоздает процедуру сдачи экзамена и 
подготовит ко всем вопросам и задани- 
ям намного эффективнее любого учеб- 
ника. К тому же эта программа не тре- 
бует компьютера, достаточно DVD-npo- 
игрывателя. Ни пуха ни пера! 


SHSAMEH ПД 


Только А, 
див. 
Все. 


Выбьрите знаки; разрешающие 
‘движение со скоростью 40 км/ч; 
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© Мышь И Spoponoe merge 


Культуризм 
ИЗДАТЕЛЬ: Руссобит-М 


На этом диске вы 


КУЛЬТУРИЗМ найдете рекоменда- 
ции по правильному 


¥ RD | питанию, методики 

he тренировок различ- 

ных групп мышц, де- 

ЕЯ монстрационные ви- 

деоролики упражнений. Вы узнаете все 
о процессах, происходящих в челове- 
ческом организме, об устройстве мы- 
шечной системы, особенностях телосло- 
жения, возможных негативных послед- 
ствиях чрезмерно активных тренировок. 
Если любому тренажеру вы предпочита- 
ете джойстик Р$2, а разминаетесь ис- 
ключительно на клавиатуре, для вас этот 
диск может оказаться крайне полезным! 
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The Incredibles © Disney/Pixar. Licensed by THQ Inc. THQ, Heavy Iron Studios and their respective logos are trademarks and/or registered trademarks of THQ Inc. All rights reserved. All other trademarks, logos and copyrights are property of their respective owners. “PlayStation” and the 
“PS” Family logo are registered trademarks of Sony Computer Entertainment Inc. Исключительные права на издание и распространение PC-CD версии программы на территории России, стран СНГ и Балтии принадлежат ЗАО «Новый Диск», 103030 Москва, ул. Долгоруковская, 
д.33, стр.8, телефон: (095) 933-0726, email: sale@nd.ru. Эксклюзивным дистрибутором Р52-версии продукта на территории России является компания Vellod Impex. По вопросам оптовых продаж обращайтесь: e-mail: sales@vellod.ru, тел. (095) 787-0775. 
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КУРАТОР ПРОЕКТА: ВИКТОР ПЕРЕСТУКИН 
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Играть в С&С — это как купаться в бассейне или пожарном 
пруду: доступно, легко постигается, с удовольствием ‘играет- 

ся, остаются исключительно приятные воспоминания. Доста- 
точно в разговоре упомянуть заветную аббревиатуру, как 
сразу со всех-сторон слышится «А вот помните...». Для цело- $ 
го поколения игроков эти две буквы являются чем-то теп- Е 
лым и родным, вроде школьного кабинета биологии с плас- 
тиковым скелетом или нацарапанным «Саша + Маша» 

`в подъезде родительской квартиры. 
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ецепт успеха предельно прост. Be- 
P| рем уже существующий движок, Ha- 

ращиваем его мощность, добавляем 
красивой графики и анимации, снимаем ви- 
деоролики с живыми актерами, добавляем 
невнятный сюжет с вкраплениями редкост- 
ного бреда, тщательно перемешиваем полу- 
чившееся, запихиваем на два диска и отда- 
ем издателю. Теперь можно расслабиться: 
получившейся концепции хватит на добрый 
десяток лет, если ее вовремя помешивать 
и добавлять новые ингредиенты. 

За прошедший период разработчики С&С 
успели создать два популярных сериала и 
один сверхпопулярный, поработать с тремя 
издателями, продаться одному из них, уво- 
литься из компании и создать две полно- 
функциональные игровые студии, одна из 
которых в настоящий момент занимается 
многообещающим проектом по вселенной 
Star Wars. 

К десятилетию Command & Conquer pe- 
дакция XS достала с полки груду коробок, 
аккуратно вытряхнула песок, протерла дис- 
ки тряпочкой и предалась ностальгическим 
воспоминаниям. 


ОСТАВШИЕСЯ БЕЗ ОБЕДА 

У каждого, кто делал свои первые шаги во 
вселенной Command & Conquer, есть своя 
история. В моем случае это была коробоч- 
ка из плотного картона, выдержанная в се- 
ро-зеленых, словно доллар, тонах. У Вити 
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Вообще, C&C и 3D — вещи несовместимые. 


ПОКАЖИ ПОДРУГЕ МАМОНТА 


Мультиплеер во всех частях С&С был 
вещью в себе: познать его мог каждый, 
а вот насладиться получалось мало у ко- 
го. По крайней мере, так было до появле- 
ния Red Alert 2, который вышел настоль- 
ко сбалансированным, что в него с лег- 
ким повизгиванием играли даже несоз- 
нательные новички. Возросшая попу- 
лярность сыграла злую роль: RA2 стоял 
в каждом втором компьютерном клубе, 
а С&С: Сепега!$ показала миру, что ре- 
корд «самый быстрый строитель сотни 
mammoth tank» не имеет ни малейшего 
значения. Скатившись до откровенной 
«попсы», «Генералы» вместе с аддоном 
исчезли с жестких дисков хардкорных 
игроков. 
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Перестукина — обычная двухдисковая «пи- 
ратка», которую он приобрел после двухме- 
сячного информационного прессинга со 
стороны одноклассников. Андрею Дронину 
вообще попался убогий CD-Rip, серьезно 
сокращавший интерес к игре. Однако пер- 
вые ощущения оказались у всех одинаковы- 
ми: челюсть на уровне плинтуса, глаза на- 
выкате, мозг расслаблен, руки дер- 
жатся подальше от Escape и дру- 
гих деструктивных кнопок, 
способных невзначай 
прервать велико- 
лепную видео- 
заставку или оз- 
вученный диалог. 2 
Первые же миссии угрожа- о 
ли похоронить все доступные 
социальные потребности и обя- 
занности. Какой к черту ужин, когда у меня 
уже почти готова эскадрилья вертолетов 
«Орка»? Не пойду сегодня на работу — 
один день обойдутся; осталось пройти все- 
го две миссии за Nod. А еще я хочу посмот- 


мамонта» — ракетная установка, с одинаковой эффективностью 
поражающая вертолеты и легкую пехоту. Движком «Мамонта» 
служил сдвоенный ядерный реактор, а в команду танка входила 
пара высококвалифицированных инженеров, способных в крат- 
чайшие сроки восстановить до 50% брони. 

Тем не менее, у Оружия Возмездия были свои серьезные мину- 
сы. В связи с огромными размерами и очень весомой массой 
«Мамонт» передвигался со скоростью черепахи-инвалида. Даже 
пушки разворачивались очень долго, что позволяло ораве лег- 
ких танков после многочисленных балетных па расстрелять не- 
расторопную стальную тушку. К тому же «Мамонт» стоил беше- 
ных денег, что приводило к самоубийствам в рядах офицеров 
Советской Армии, потерявших хотя бы одну супермашину на по- 
ле боя. Тем не менее, грамотный командир одним «Мамонтом» 
мог разгромить в пух и прах вражескую базу. 


НАСТОЯЩЕЕ (С&С) 

Перед самым началом войны за тибериум организация Global 
Defense Initiative заказала своим исследовательским центрам вос- 
становить Mammoth Tank по архивным документам. Ученые до- 
вольно быстро выяснили потенциал боевой машины и ключевые 
требования для ее воспроизводства. Оснащение сохранилось, уро- 


История самого грандиозного танка, 
вень брони подтянули под современные стандарты, но стоимость 


когда-либо созданного дизайнерами игр. 


ПРОШЛОЕ (RED ALERT) 

Впервые Mammoth Tank, он же «Мамонт», появился Ha чертежах 
советских инженеров. Во время Второй мировой войны образо- 
валось затяжное противостояние, которое следовало разрубить 
быстро, четко и бескомпромиссно. В связи с этим товарищ Сталин 
приказал в кратчайшие сроки построить такое оружие, один вид 
которого внушал бы страх Союзникам. Так родился «Мамонт». 
Огромный монстр, созданный на базе Тяжелого Танка (также 
уникальная боевая единица СССР), помещался на четырехосных 
шасси. В качестве основных орудий выступала сдвоенная 120- 
миллиметровая пушка, насквозь пробивающая самую прочную 
броню из всех известных к тому времени твердых сплавов. 
Вспомогательным снаряжением были так называемые «бивни 
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как была высокой, так и осталась. Зато танки оправдали себя на 
все 100%: именно они расчистили дорогу к Temple of NOD. 


БУДУЩЕЕ (C&C: TIBERIAN SUN) 

После первой войны за тибериум у GDI оставался приличный 3a- 
пас «Мамонтов». Часть из них была распродана странам Третьего 
Мира, часть продали Забытым. Когда возродился Кейн и началась 
вторая война, «желтые» расконсервировали ангары, пустили «Ма- 
монты» и... оказалось, что повсеместное распространение тибери- 
ума разрушает танки. Инженерам пришлось в срочном порядке 
модернизировать технику, получив на выходе Mammoth Mark Il — 
четырехногий монстр, несущий продвинутый вариант пушки — 
настоящие «рейлганы». В остальном его характеристики были 
идентичны последней версии «Мамонта». 
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реть финальную заставку и узнать, убьют 
Кейна или нет. В конце концов, мир не раз- 
валится в мое отсутствие. 


КРАСНАЯ УГРОЗА И ТИБЕРИУМ 

Red Alert хоть и был вторичен по OTHO- 
шению к С&С, но свою лепту в асоциаль- 
ное поведение игроков все же внес. На 
этот раз мы не только возводили оборону 
и клепали армию искусственных мамон- 
тов, но и с увлечением гоняли Таню по 
подземным бункерам, наслаждаясь анима- 
цией из двадцати пикселей. Доходило до 
того, что я заводил будильник на пять ча- 
сов утра, чтобы успеть до ухода в школу 
поиграть хотя бы пару часов. 

А еще мне очень нравилось играть за Со- 
ветский Союз — у него были огнеметные 
вышки, осторожно-злые-собаки, одним 
прыжком перегрызавшие горло зазевав- 
шимся капиталистам, и «Яки», вносившие 
огромную долю интереса (вспоминается да- 
же отдельная миссия, в которой они испол- 
няли главную роль). По этому поводу мы 
с Перестукиным даже умудрились поссо- 
риться: он утверждает, что, несмотря на ог- 
ромную мощь двухдульных тяжелых танков 
и колоссальность «мамонтов», Союзники 
сильны разнообразием своих подопечных. 
Подумаешь, тактика... кого это волнует? 
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A TyT y Hac будет памятник Вере Мухиной. 


Летит ракета — от СССР приветы! 


№2-3 февраль-март 2006 XS MAGAZINE 


FECTAEPAUMA 


В отличие от Red Alert, последовавшая 
за ней Tiberian Sun была поначалу воспри- 
нята как издевка. Мы ждали новой ступени 


эволюции, а получили старые идеи, переве- 


денные на новый (воксельный!) движок. Со 
временем, конечно, разыгрались и даже 
кое-как вчитались в новую историю с воз- 
рожденным Кейном, инопланетянами и 
другой научно-фантастической ерун- 
дой. Но неприятный осадок все рав- 
но остался. С особым умилением 
вспоминаются первые «пират- 
ки» — украденная и кое- а 
как переведенная 
французская презента- 


ционная версия, релиз которой происходил 


одновременно в нескольких странах. Удер- 
жаться от приобретения даже такого сур- 
рогата было сложно, и в итоге первое впе- 
чатление оказалось основательно подпор- 
чено. Чуть позже полная коробочная вер- 
сия, привезенная «СофтКлабом», слегка 
исправила положение. 


О Кейне известно крайне мало. В офици- 
альных материалах его называют лидером 
Братства НОД (Brotherhood of NOD), но не 
указывают настоящего имени. Он фигури- 
рует в Red Alert как советник Сталина — 
но до сих пор неизвестно, кто был веду- 
щим в этом тандеме. Тем не менее, мно- 
жество отсылок на Библию выдают стран- 
ную, но наиболее реальную версию — 
Кейн и есть тот самый Каин (в английском 
языке Kane и Cain звучат одинаково), 
убивший своего брата. 


О В С&С первым помощником Кейна был 
«Сет, просто Сет», который приветствовал 
игрока фразой: «Так было написано: сила 
перейдет от Бога к Каину, к Сету». Третье- 
го сына Адама (как раз после Каина и Аве- 
ля) звали Сет. 

© В Command & Conquer: Renegade 
на последнем уровне можно найти гроб 
с надписью Abel (Авель). 

С В Библии написано, что после убийства 
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Авеля и краткого, HO емкого разговора 
с Богом Каин отправился в земли Нод, что 
на востоке от Эдема. Название образован- 
ного им Братства НОД, видимо, имело сак- 
ральный характер. 

О Прототип танка-невидимки, разработан- 
ного учеными Братства НОД, назывался 
«Колесо Иезекииля». Правда, причем тут 
заслуженный иерусалимский проповед- 
ник — непонятно. 

© Само существование Кейна кажется не- 
вероятным: он не стареет (между событи- 
ями Red Alert и Тибериумными Войнами 
прошло не менее 50 лет) и, вообще, дол- 
жен был неминуемо погибнуть под рух- 
нувшим Храмом НОД в оригинальной 
С&С. Кстати, версий его смерти приводит- 
ся две — вторая, записанная на камеры 
Храма, демонстрирует, как луч lon Cannon 
обволакивает тело Кейна. Тем не менее, 
OH «оживает» в Tiberian Sun, чтобы про- 
должить борьбу с GDI. 


Заслуги Кейна перед человечеством за- 
ключаются не только в развязывании меж- 
дународных конфликтов. Он был первым, 
кто освоил технологию получения тибери- 
ума, в кратчайшие сроки овладев монопо- 
лией на его добычу. Он призвал страны 
Третьего Мира сбросить оковы рабства и 
перестать батрачить на ведущие державы 
Земли. В чем-то его идеология, подчер- 
киваемая слоганом «Братство, Равенство, 
Свобода», была схожа с коммунизмом. 
Поэтому неудивительно, что в конфликте 
Великой Второй мировой он выступил 
на стороне Иосифа Сталина. 


127 


FECTAEPAUMA 


ЭТА МУЗЫКА БУДЕТ ВЕЧНОЙ 


Фрэнка Клепаки, бессменного компо- 
зитора сериала, можно назвать пер- 
вым профессиональным композито- 
ром, написавшим музыку для игры 
жанра ВТ$. Несмотря на то, что дебю- 
тировал он еще в легендарной серии 
Eye of Beholder, Фрэнку выпала честь 
работать над саундтреком Dune 2. Те, 
кто играл в первую стратегию в реаль- 
ном времени, сразу же узнают непов- 
торимые индустриальные композиции. 
С серией Command & Conquer и вовсе 
произошел беспрецедентный по тем 
временам случай — небольшой набор 
из двух десятков композиций был на- 
столько хорош, что его даже выпусти- 
ли в виде отдельного аудиодиска. Зна- 
менитые Act on Instinct, Mechanical 
Man, Just Do it Up заняли прочные мес- 
та в сердцах поклонников индастриала. 
Но на этом героические подвиги Кле- 
паки не закончились. Для меломанов 
выход Red Alert означал появление но- 
вого, не менее убойного саундтрека — 
и они его получили. Правда, в ВА нель- 


к ь- 


КОЛХОЗ ИМ. ЕВГЕНИЯ ВАГАНОВИЧА 
Продолжение лубочной «стратегии» 
со Сталиным из параллельной вселенной 
и Кейном из будущего оказалось таким же 
сумбурным, неожиданно бредовым и нова- 
торским, как и Tiberian Sun после ориги- 
нальной С&С. Уморительный потомок рода 
Романовых, ползающий со спущенными 
штанами после полного разгрома, стал 
притчей во языцех. А подозрительный теле- 
пат Юрий, которого играет бесподобный 
Удо Кир, не зря внушал антипатию — в до- 
полнении Yuri’s Revenge все мы, независи- 
мо друг от друга, выбирали сторону Союз- 
ников. Актерский талант 
совершил революцию 
в игровой индуст- 
рии, хотя ее никто 
не заметил. 


зя было прослушать во время игры 
сразу все дорожки — они открывались 
по мере прохождения миссий. Музыка 
вышедшего следом Tiberian Sun разо- 
чаровала: все ждали как минимум 
уровня первого С&С, а получили вялое 
самокопирование. С появлением С&С: 


Renegade ситуация исправилась — 
Фрэнк сработал на все 100%. 

В настоящее время Клепаки работает 
над звуковым оформлением грядущей 
Star Wars: Empire at War в студии 
Petroglyph, костяк которой составили 
выходцы из Westwood. 
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Что же до C&C: Renegade, вряд ли в мире 
найдется хотя бы сотня человек, разделя- 
ющих мое отношение к ней. В свое время 
я с удовольствием прошел игру и даже про- 
вел месяц в онлайновых сражениях, пос- 
кольку для меня не имеет значения графи- 
ка, если устраивает геймплей. И пусть сю- 
жет «Ренегада», как обычно, вменяемостью 
не отличался, было приятно почувствовать 
себя частицей вселенной С&С. К сожале- 
нию, вторую часть отменили из-за проваль- 
ности первой. 


ГЕНЕРАЛЫ ПЕЧАЛЬНЫХ КАРЬЕРОВ 

Выход C&C: Generals ознаменовался раз- 
делением нашей троицы на два лагеря: я вы- 
ступал против «Генералов», называя этот 
проект похабщиной и насмешкой над Вели- 
кой Стратегией, Витя Перестукин защищал 
позиции, приводя в качестве доказатель- 
ства своей правоты одну-единственную 
фразу: «Ну, геймплей-то все тот же — поду- 
маешь, таскают товары вместо тибериума». 
Андрей, в свою очередь, индифферентно 
наблюдал нашу перепалку, не вмешиваясь 
в творческий процесс. Разрешить конфликт 
можно было только одним способом: три 
раунда в С&С: Сепега!$ и три битвы в ориги- 
нальный Command & Conquer: в «Генера- 
лов» я успешно продул две партии из трех, 
но выиграл все три в C&C. 

Оглядываясь назад и анализируя прошед- 
шие десять лет, хочется верить, что ЕА не 
вычерпает лицензию С&С до дна, бесславно 
завершив ее существование. Талант выход- 
ues из Westwood теоретически можно заме- 
нить очередной канадской студией, но по- 
чему-то кажется, что надежда, словно Кейн, 
с каждой серией будет восставать из мерт- 
вых и снова рушиться под грудой несбыв- 
шихся ожиданий. Но как бы то ни было, 

с праздником тебя, С&С! 
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ALL YOUR BASE 


Помимо прочих достижений, Westwood установила стандарт устройства военных баз для 
стратегий в реальном времени. База начинается с Construction Yard (Town На!) — здания, 
без которого других построек быть не может в принципе. Затем идут электростанции 
(фермы, пашни), необходимые для полнофункциональной работы инфраструктуры. Пос- 
ле этого необходимо наладить добычу ресурсов. Цепочка состоит из двух звеньев: мо- 
бильного собирателя ресурсов и здания-«приемщика» оных. Когда база переходит на ав- 
тономное снабжение, можно заняться войсками, а потом и фабричным производством. 

[АЗ 


OPTIONS Credits LLLE 


Красные Ha марше. Берегись, GDI! 
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#7 
АСТ OF WAR 


Издатель: Руссобит-М 
Жанр: Strategy 


Недалекое будущее. Группа неф- 
тяных олигархов спекулирует на 
военных конфликтах, стравливая 
различные страны. Спецотряд 
«Коготь» вышел на след военных 
преступников, осталось дело за 
малым — добить хорошо обучен- 
ные отряды противника. Для это- 
го игрока снабдят всеми сред- 
ствами для уничтожения терро- 
ристов. 


Коротко и по существу: В игре 
представлены современные во- 
оруженные силы России. 


ГЕРОИ И ЧУДОВИЩА 
Издатель: 1С 
Жанр: Strategy 


Управлять сказочным королев- 
ством — большая ответствен- 
ность. Магия и драконы приносят 
больше неприятностей, чем поль- 
зы. Никакого порядка! Ваша зада- 
ча — привести подконтрольное ко- 
ролевство в должный вид. Управ- 
лять территорией можно только 
опосредованно, нанимая людей 
для выполнения той или иной за- 
дачи. Непосредственно повлиять 
на ход событий не получается. 
Нет такой опции. Так что, сидите 
и наблюдайте, ваше высочество. 


Коротко и по существу: Симпа- 


тичная стратегия без насилия, 
крови, грабежей и цинизма. 
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КОФЕЙНЫЙ МАГНАТ 
Издатель: Руссобит-М 
Жанр: Strategy 


Для настоящего управляющего 
не имеет значения, чем управ- 
лять — заводом или кофейней. 
Построить собственную империю 
можно на пустом месте. А когда 
в вашем распоряжении неболь- 
шой стартовый капитал, уютное 
заведение и рецепты лучшего ко- 
фе — можно смело приступать 

к реализации самых амбициоз- 
ных планов. 


УТОПИЯ СИТИ 
Издатель: Руссобит-М 
Жанр: ЕР$ 


Футуристический шутер о приклю- 
чениях в виртуальной реальности. 
Где сны становятся явью, где са- 
мые кошмарные порождения ра- 
зума обретают жизнь, где самое 
невероятное оружие имеет право 
на существование. Что характер- 
но, шутер сделан разработчиками 
из Питера, столицы русского не- 
формального движения. Традиции 
соблюдены. 


НОВИНКИ РОССИЙСКИХ 
ИГРОВЫХ ИЗДАТЕЛЬСТВ 
ЗА ОТЧЕТНЫЙ ПЕРИОД 
К ВАШЕМУ СТОЛУ 


ВЕЧЕРА НА ХУТОРЕ 
БЛИЗ ДИКАНЬКИ 
Издатель: 1С Жанр: Adventure 


Вечная классика в игровом вари- 
анте. Произведение великого пи- 
сателя адаптировано под совре- 
менные реалии и требования. Иг- 
рок получает интерактивную ис- 
торию, созданную по мотивам 
рассказов Гоголя, нарисованную 
художниками и озвученную про- 
фессиональными актерами. Пре- 
красная рождественская сказка 
от московской студии. 


Коротко и по существу: Симу- 
лятор владельца кофейни. Дрян- 
ной кофе — залог успеха. 


/ MAU 
Ma 
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CALL OF DUTY 2 
Издатель: 1С 
Жанр: ЕР$ 


Если вы не знали, то игра перево- 


дится как «Зов долга». Лучшего 
описания для проекта трудно при- 
думать. Иметь в коллекции эту иг- 
ру — это действительно ваш долг 
как игрока. Вторая мировая от 
первого лица. Со всех ракурсов. 
Как на дорогостоящем аттракци- 
оне, вам покажут все самое впе- 
чатляющее, ничего не пройдет 
мимо вашего взора. Щадящий ре- 
жим перестрелок поможет легко 
и беспрепятственно проходить 
уровень за уровнем. 


Коротко и по существу: Хорошо 
отрежиссированная война с ва- 
шим участием. 


Коротко и по существу: 3D-wy- 
тер с элементами RPG. Сделано 
на родине группы «Ленинград». 


Акелла 


£35 


WORLD RACING 2: 
ПРЕДЕЛЬНЫЕ ОБОРОТЫ 
Издатель: Акелла Жанр: Racing 


Коротко и по существу: Муль- 
типликационный квест с персона- 
жами, знакомыми с детства. 


СОВЕРШЕННЫЕ 


УБИЙЦЫ В 


pe с9-гоп 


GENE TROOPERS: _ 
СОВЕРШЕННЫЕ УБИИЦЫ 
Издатель: Акелла Жанр: FPS 


В игре можно встретить около по- 
лусотни машин, созданных по ли- 
цензии ведущего мирового авто- 
концерна. Также присутствует 
возможность обкатать машины, 
созданные в начале прошлого ве- 
ка. В зависимости от предпочте- 
ний, вы можете выбрать один из 
пяти режимов игры: от полного 
отсутствия реализма до точного 
поведения машины на трассе. 
Физическая модель проработана 
достаточно детально, водители 
со стажем смогут оценить. 


Нетривиальный шутер на попу- 
лярную нынче тему мутаций. Иг- 
рок получает контроль над гене- 
тически измененными бойцами, 
наделенными сверхчеловечески- 
ми способностями. Его враги — 
точно такие же мутанты, чьи спо- 
собности, как это водится, намно- 
го превосходят все мыслимые и 
немыслимые пределы. Используя 
свои приобретенные таланты, иг- 
рок должен расчистить себе путь 
сквозь орды страшилищ самого 
разного пошиба. 


Коротко и по существу: Огром- 
ный выбор моделей, созданных по 
лицензии концерна Volkswagen. 


Коротко и по существу: Одни 
уроды истребляют других уродов. 
Вы на чьей стороне? 
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HARDWARE 


Новости 

Новинки российского рынка 
Тема — Цифровой дом 
ЖК телевизор Viewsonic N3260W 
DVD-nneep Хого HSD 4000 
Мобильный телефон Alcatel Elle 
Мобильный телефон LG P7200 
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136 
138 
144 
145 
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КПК ASUS A838 148 
Коммуникатор HP iPAQ hw6515_ 149 
Hoyt6yk BenQ JoyBook 5200G 150 
Ноутбук Fujitsu Siemens Amilo L1300151 
Девайс месяца 152 
Жертвы компьютеризации 154 


История аудиоплеера 156 


Пиши играючи 


Ручка oT LeapFrog явно не претендует на звание самой миниатюр- 
ной, но ей этого и не требуется. В теле Fly Pentop Computer помимо 
стержня с чернилами скрывается полноценная ААА-батарейка, 
компьютерный чип, динамик и крошечная видеокамера. Список 
функций «умной» ручки столь же разнообразен и включает в себя 
органайзер, калькулятор, блокнот и еще целое «полотенце» функ- 
ций. Она будет «видеть» и запоминать все, что вы пишете и при 
необходимости озвучивать. С ее помощью можно слушать ме- 
лодии и записывать свои, играть в игры и выполнять матема- 
тические операции. А при использовании Fly Ретор 
Computer в качестве указки на карте мира необычный 
канцелярский предмет озвучит вам столицу выбранной 
страны или проиграет ее государственный гимн. 


WALLETEX 


Patent Pending 


Вы принимаете 
кредитные 
флеш-карты? 


Поскольку обычными флеш-картами 
уже никого не удивишь, дизайнеры 
идут на различного рода ухищрения, 
чтобы хоть как-то выделить свой про- 
дукт из толпы. Так, компания Walletex 
выпустила «флешку» в виде кредит- 
ной карты, легко помещающейся в бу- 
мажник. Сделана вместительная 
«кредитка» из прочного ламинирован- 
ного пластика, весит всего 12 грамм и 
с легкостью «поглощает» от 128 Мб до 
2 Гб информации. Стоимость карты 
минимального объема не превышает 
29 долларов США. 
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60” телевизор 
за 365 долларов 


Не первый год производители высокотехноло- 
гичных устройств пытаются воплотить в жизнь 
мечту фантастов, которое десятилетие кра- 
сочно расписывающих прелести очков со 
встроенным телевизором. Одной из последних 
свой прототип подобного устройства предста- 
Buna японская компания Mikimoto Beans. От 
своих старших коллег i-Visor FX601 отличается 
небольшим весом и хорошими показателями: 
дисплей с разрешающей способностью 1.44 
мегапикселя обеспечивает визуальное восп- 
риятие изображения, аналогичное картинке на 
60» экране телевизора, а для полноты ощуще- 
ний в комплекте идут встроенные динамики. 
Стать героем фантастических произведений 
вы сможете всего за 365 условных единиц. 


Электронные 
«чернила» 


Новые часы Seiko мало чем отличаются от 
элегантного браслета, который не стыдно на- 
деть на светском рауте — большинство даже 
не будет подозревать, что на вашей руке сидят 
самые обычные часы. Правда, обычными их 
назвать можно с большой натяжкой, поскольку 
дисплей хронометра выполнен из «электрон- 
ной бумаги», лишь недавно перешедшей из 
состояния «голого» концепта в полноценный 
продукт. Визуальное считывание информации 
с такого носителя гораздо выше, чем с обыч- 
ных жидкокристаллических экранов. Как, 
впрочем, и цена модного гаджета, доходящая 
до 2000 евро. 
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Сильный, но легкий 


| Ha юге Франции завершились тесты нового суперкара британской компании 
Lotus — гоночного Exige GT3, планируемого в качестве кандидата на участни- 
ки в гонке FIA СТЗ 2006. Над Exige СТЗ, как обычно, трудилось отделение Lotus 
Зрой$. Карбоновый кузов и пятиспицевые литые диски болида максимально 
облегчены, в результате чего Exige СТЗ весит всего 750 кг. «Сердцем» ему 
служит «подтянутый» двигатель от Exige производства Toyota, а встроенная 
турбина прибавляет суперкару мощности до 285 л.с. Пока о СТЗ больше нече- 
го сказать, кроме ориентировочной стоимости, по оценкам экспертов способ- 


ной достигнуть 430 тыс. евро. 


Несерьезно 
о серьезном 


Бельевые 
прищепки 


для меломанов 


Вслед за производителями флеш-накопителей привлечь 
покупателя необычным дизайном стремятся и компании, 
выпускающие МР3-плееры. Решив, что покупатели уже 
наелись элегантными гаджетами, японская компания 
DONYA разработала проигрыватель в виде... прищепки. 
Размеры новинки более чем скромные — 25.6х22.6х53.2 
мм, а вес в два десятка грамм практически неощутим. 
Проигрыватель рассчитан на воспроизведение записей в 
форматах MP3 (64-192 Кбит/с) и WMA, а обмен файлами 
с ПК и зарядка аккумулятора происходят через USB-Ka- 
бель. Состоятельным семьям, привыкшим сушить белье 
по-старинке, производитель рекомендует заказывать 
DN-CLMP128 крупными партиями. 


В отличие от дизайнеров Walletex, предлагаю- 
щих элегантное решение для деловых людей, 
инженеры Imation пропагандируют семейные 
| ценности. Их накопители больше похожи на 
| 
| 


плюшевых пупсов, чем на серьезные устрой- 
ства для хранения информации. Собственно, 
они таковыми и являются, поскольку сделаны 
в виде мягких игрушек — собачек, крокодилов 

| и гиппопотамов. Емкость каждого представи- 

| теля этого зверинца не превышает 128 Мб, что 
по сегодняшним меркам совсем смешно. 
Впрочем, в качестве новогоднего подарка ма- 
лознакомому человеку или соседу по офису 
подходит вполне. 
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ts! 


Go, gear, go 


| 
| 


HOBOCTH 


PHILIPS 


Always my love 


Anytime 


Jazz in the night 


Moody blue 


Midnight moon 


Среди себе подобных элегантный пле- 
ep от Philips выделяется лишь прият- 
ным внешним видом — все остальное 
в нем не выходит за рамки приличия. 
GoGear HD6330 оснащен жестким 
диском емкостью 30 Гб, двухдюймо- 
вым дисплеем и сенсорной панелью 
SuperScroll, позволяющей в одно каса- 
ние увеличить размер символов, из- 
менить скорость или направление на- 
вигации. Помимо этого в проигрыва- 
тель встроен примитивный пятиполос- 
ный эквалайзер с несколькими основ- 
ными режимами и гибкой подстройкой 
по желанию пользователя. Приобрес- 
ти голландского красавца можно все- 
го за три сотни долларов. 
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Music Library 
Photos 
Met 
FM Radio 
Microphone 


Дзен-видения 
от Creative 


Удачно «позаимствовав» идею 
iPod, Creative не остановилась на 
достигнутом. Следующей жерт- 
вой плагиаторов стал видеоплеер 
от Apple, получивший второе рож- 
дение в Tene Zen Vision: М. Поми- 
мо внешней схожести со своим 
прототипом карманный проигры- 
ватель видео имеет жесткий диск 
на 30 Гб, 2.5-дюймовый дисплей с 
разрешением 320х240 точек и 
поддерживает целый список фор- 
матов, среди которых — МРЕС- 
1/2/4, WMV, Motion JPEG, ОМХ 4/5 
и XviD. В качестве бесплатного 
бонуса — ЕМ-тюнер и диктофон. 
Стоимость «самозванца» от 
Creative колеблется в районе 330 
долларов. 
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Экономичный гонщик 


По заявлению руководителя исследовательской группы концерна 
Volkswagen, Матиаса Pa6e, EcoRacer доказывает, что «экономичность и 
спортивное поведение не обязательно исключают друг друга». Впервые 
этот экономичный седан был представлен на токийском международном 
автосалоне. Среди его достоинств — максимальная скорость в 230 км/ч, 
ускорение до «сотни» за 6,3 с и неприлично низкий расход топлива в 3,4 л 
на 100 км при весе 850 кг. Сегодня, в эпоху повсеместного увеличения 
цен на топливо, подобная комбинация данных является крайне редкой, и, 
соответственно, необычайно привлекательной. Очевидно, что VW вряд ли 
будет сильно задерживать серийный выпуск ЕсоВасег хотя бы по причине 
повышенного спроса на малолитражки и экономные автомобили. 


На память 
за полцены 


ВепО С800 практически ничем не отличается 
от своего главного конкурента — Sony DSC- 
М1. Те же 8 мегапикселей, трехкратное увели- 
чение, чуть меньший дисплей и столь же ком- 
пактные размеры. Помимо своих обычных 
функций фотоаппарат умеет снимать и проиг- 
рывать видео в формате МРЕС-4, используя 
встроенный микрофон и небольшую колонку. 
Основное достоинство С800 кроется в цене — 
вместо «заряженных» Зопу пяти сотен анало- 
гичный аппарат от ВепО можно приобрести 
всего за 260 у.е. Если выбор вам не очевиден, 
то мы просто не знаем. 


Хорошо забытое 


Видимо, чтобы хоть как-то разбавить поток футуристических 
гаджетов в хромированных корпусах, аризонский техно- 


фрик Дэвид Форбс предлагает посетителям своего сайта The 
Cathode Corner ретро-часы, построенные Ha зна- 


ковых индикаторах, использовавшихся в 
калькуляторах 70-х годах прошлого века. Ди- 
зайн часов предельно минималистичен — 
пластмассовый корпус с прозрачной крыш- 
кой, под которой видны 2 лампы и одна 
«пальчиковая» батарейка. Никаких хроно- 
метров, секундомеров, конвер- 
теров валют и прочей дребеде- 
НИ — ТОЛЬКО «голое» отображе- 
ние часов и ничего больше. 30 
лет назад подобным нельзя бы- 
ло удивить даже ребенка. 
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Приобщайтесь 
к новому красиво 


С развитием Bluetooth Stereo начали появ- 
ляться и полноценные наушники, приходящие 
на смену стандартным гарнитурам. Saitek A- 
350 относится к числу пионеров, предлагаю- 
щих оценить преимущества новой технологии, 
в связи с чем без лишних церемоний подклю- 
чается к любому портативному CD- или MP3- 
проигрывателю, радиоприемнику, компьютеру 
или музыкальному центру. Радиус действия 
передатчика составляет 10 м, а питание обес- 
печивается аккумулятором, одного заряда ко- 
торого хватает на 6 часов работы. За удоб- 
ство и элегантный дизайн желающие должны 
будут выложить без малого сотню долларов, 
что, в принципе, не так уж и дорого. 


Август Мебиус 
и Рождественские Ноутбуки 


Решив не отставать от других производителей, Sharp зате- 
яла очередное сезонное обновление модельного ряда сво- 
их ноутбуков. Прямо под Рождество в продаже появились 
пятнадцатидюймовые ноутбуки PC-WA7OL и четырнадца- 
тидюймовые PC-AE50L, PC-AE30L, PC-CS50L и РС- 
CS40L. Все новинки построены на базе мобильного вари- 
анта процессора Sempron, поставляются с предустанов- 
ленной Windows ХР Home Edition и используют специаль- 
ное покрытие, блокирующее ультрафиолетовое излуче- 
ние. В комплект, помимо весьма стандартного «желе- 
за», входит программное обеспечение i-filter, предназ- 
наченное для фильтрации содержимого просматри- 
ваемых сайтов и шифрации электронной поч- 
ты. Ориентировочная цена «новогод- 
НИХ» лэптопов не превышает $1300. 
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Домашний микротеатр 


Совместить впечатляющее качество звука с компа- 
ктной аудиосистемой отныне реально. Виной тому 
новый домашний микрокинотеатр Philips MCD708. 
Впечатляющие акустические характеристики, воз- 
можность прослушивания песен и просмотра филь- 
мов с любых носителей, записанных в любом фор- 
мате: DVD, MP3, MPEG4, JPEG и другие. Благодаря 
широкому спектру дополнительных портов и выхо- 
дов, подключить новинку от Philips к телевизору, ви- 
деокамере или акустике не сотавит труда. 


Робот своими 
руками 


На ежегодной выставке Inter-national 
Robot Exhibition 2005, проходившей в 
Токио в конце ноября - начале де- 
кабря прошлого года, корейские ин- 
женеры представили конструктор 
роботов наподобие LEGO. Из от- 
дельных элементов ВОВОТ!$ можно 
собрать себе произвольное чудови- 
ще, имеющее несколько датчиков, 
привод, редуктор и сетевой интер- 
фейс. А чтобы проектирование 
пластмассовой гориллы проходило с 
наименьшими интеллектуальными и 
временными затратами, в комплек- 
те идет специальное ПО. Для тех, кто 
всерьез увлечется конструировани- 
ем роботов, производитель даже 
предлагает систему заказа дополни- 
тельных частей непосредственно с 
сайта компании. 


135 


в 
By 
НОВИНКИ РОССИЙСКОГО РЫНКА 


Алексей Купчинский 


LG LE50 


Маленькому офису — маленький компьютер 


о последнего времени LG ориентировала свои 

Л ноутбуки в основном на состоятельных покупате- 
— лей, практически игнорируя «бюджетный» рынок, 
и LE50 — едва ли не первый полноценный лэптоп, рас- 
считанный на так называемый сегмент SOHO (Small Office 
and Home Office). Серьезного снижения цены LG добилась 
за счет использования альтернативного чипсета АТ! 
А$400МО, по своим возможностям максимально прибли- 
женного к Intel Centrino 915GM и даже в чем-то превосхо- 
дящего его. В базовой версии 1Е50 оснащается 256 Мб опе- 
ративной памяти, 15-дюймовым монитором, интегрирован- 
ным графическим адаптером АТ! Radeon Xpress 200M, 
а также жестким диском объемом 40 Гб, встроенным при- 
водом DVD Super Multi, поддерживающим двухслойную за- 
пись, и универсальным модулем чтения карт памяти. Ком- 
муникация обеспечивается встроенным модемом, сетевой 
картой и адаптером беспроводной связи, с помощью кото- 
рого можно подключаться к офисным или публичным сетям 
Wi-Fi. Вдобавок новинка поставляется в трех цветовых Ba- 
риантах: традиционной для LG серебристо-черной гамме, 
графитовом или абсолютно черном исполнении. Для столь 
скромной цены вышеперечисленный набор достоинств 
можно считать едва ли не исключительным. | 


Процессор, чипсет: AT! RS400MD 
Память: 256 Мб DDR2 533 MHz 
Видео: АТ! Radeon Xpress 200M 
Время автономной работы: 3.5 4 
Габариты: 329x274x30.5 мм, 2.7 кг 
Дополнительно: встроенный кард- 
ридер «4 в 1», жесткий диск 40 Гб, 
S-Video, FireWire, модуль Wi-Fi 


Philips DECT225 


Помехи уходят в прошлое 


Г _ | ривередливые владельцы ОЕСТ-телефонов 
| | знают, насколько сложно найти модель, кото- 
| в рая не будет пытаться шипеть в трубку при каж- 
дом удобном случае. Продавцы ссылаются на производи- 
телей, производители кивают на особенности стандарта, 
а конечный покупатель вынужден выбирать из несколь- 
ких зол меньшее. Однако из сложившейся ситуации, по- 
хоже, нашелся выход в лице Philips DECT255. Использую- 
щаяся технология «Кристально чистый звук» гарантирует 
практически полное отсутствие помех во время разгово- 
ра, стопроцентную разборчивость сообщений, оставлен- 
ных на автоответчике, и даже позволяет записывать и 
воспроизводить музыку. О наличии полифонических ме- 
лодий и громкой связи говорить не приходится — все эти 
вещи давно стали стандартом не только для мобильной, 
но и для домашней телефонии. Да и cama Philips акценти- 
рует внимание вовсе не на них, а на той самой «чистоте» _ 
разговора, о которой многие пользователи до сегодняш- 
него дня могли лишь мечтать. Для людей понимающих 
этот аргумент — решающий. 8 


Стандарт связи: DECT 
Дополнительно: цифровая система «Кристально чистый 
звук», полифонические звонки, громкая связь, автоот- 


ветчик на 15 минут, счетчик полученных сообщений 
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Sony CyberShot ТО < 


Размер имеет значение 


ony CyberShot T9, как и его предшественника — 

Т7, хочется купить при первом же взгляде вовсе 

не из-за 2.5 дюймового экрана или наличия объек- 
тива от Carl Zeiss. Этот до слез элегантный фотоаппарат 
буквально сам просится в руки, демонстрируя безупреч- 
ную работу дизайнеров компании, создавших столь стиль- 
ный корпус. Даже фавориты прошлых лет — представители 
линейки Casio Exilim — смотрятся по сравнению с Т9 че- 
ресчур грубыми и «серыми». И если в случае с последними 
за компактность приходилось платить качеством снимков, 
то сегодняшний уровень технологий позволил Зопу умес- 
тить в спичечном коробке целый дом. Прекрасная шести- 
мегапиксельная матрица и технология стабилизации изо- 
бражения с говорящим названием Super SteadyShot позво- 
|  ляют делать фотографии отменного качества даже если 
| Y вас по какой-то причине трясутся руки или окружающая 
обстановка не располагает к долгой подготовке к съемке. 
Особая гордость T9 — объектив Сай Zeiss Vario-Tessar 
с трехкратным оптическим трансфокатором, обеспечиваю- 
| щим кристально чистую картинку даже при макросъемке. 
| Все остальное можно не перечислять — меньше и лучше 
| вы все равно не найдете. a 


Lexmark P450 


Сохрани 
и распечатай 
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Carl Zeiss 


Vario-Tessar 


Разрешение матрицы: 6 Мпикс 

Дисплей: 2.5” (6.2 см) гибридный ЖК-дисплей Clear Photo Pius 
Камера: 
Память: 58 Мб, поддержка карт Memory Stick Pro Duo 
Технологии: PictBridge, Super SteadyShot 


.3 Мпикс, 4-кратное увеличение, функция непрерывной съемки 


классическое определение принтера Lexmark 

Р450 вписывается с трудом. Список его функций 

скорее напоминает о домашнем центре по обра- 
ботке фотографий, нежели о печатающем устройстве, от ко- 
торого можно ожидать лишь повышенной прожорливости 
и прочих неподдающихся удовлетворению капризов. С по- 
мощью Lexmark P450 вы сможете сохранять цифровые 
снимки на компакт-диске при помощи встроенного пишуще- 
го дисковода, распечатывать их непосредственно с флэш- 
карт, просматривать фотографии на экране телевизора при 
помощи стандартного видеокабеля и даже редактировать их 
на 2.4-дюймовом цветном ЖК-дисплее, вращая, обрезая 
и устраняя назойливый эффект «красных глаз» в тех мес- 
тах, где этого требует ваш внутренний эстет. При этом сто- 
имость каждого снимка не будет выходить за скромные 
8 рублей, не считая временных затрат, разумеется. Но сво- 
его времени, как известно, не жалко, и этот нюанс можно 
опустить ввиду его нежизнеспособности. a 


Поддерживаемые карты памяти: CF 1&2, Multimedia, 
SD, Memory stick ms & pro, Smartmedia, xD picture card, 
Memory stick duo и duo pro, mini SD (при наличии 
адаптера) 

Стоимость одной фотографии: 8 руб. 

Дополнительно: 2.4” дисплей, функция редактирования 
фотографий, запись фотографий на CD, печать фото- 


графий с сотового телефона (при наличии адаптера) 
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IntelliHouse 


OT лампочки до компьютера 


Никогда не задумывались, что совершаете слишком много ненужных действий? Проверить свет перед 
уходом, приехать домой на два часа раньше, чтобы успеть приготовить ужин, соперничать с домочадцами 
по поводу просмотра того или иного фильма и прочие, не слишком приятные и необходимые действия. 


Геннадий Машков 


Многих неурядиц можно избежать, внедрив в свою «берлогу» систему «Умный дом». Это сродни хобби: 
начать можно с лампочки на пульте Д/У, а закончить полностью автоматизированным жилищем. 
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есмотря на разнообразие вариантов построения 

IntelliHouse, структура обычно используется одна 

и та же. Возможности же системы ограничены лишь 
фантазией и бюджетом заказчика. Начать можно с лампоч- 
ки, управляемой при помощи пульта дистанционного управ- 
ления, а закончить полностью автоматизированным домом, 
где даже мясо для собаки падает в миску ровно в 18 часов 
вечера, когда хозяин еще сидит в офисе. 

Сердцем системы является компьютер. Обычно в его ро- 
ли выступает недорогой сервер, оснащенный одним или 
двумя процессорами, гигабайтом памяти и небольшим 
жестким диском. В его задачи входит ретранслирование 
сигналов от одних компонентов системы к другим, обработ- 
ка сообщений различных датчиков и соединение с Интерне- 
том. За состоянием дома следит множество датчиков тем- 
пературы, освещенности, влажности, задымленности и да- 
же движения. Они служат как для обеспечения комфорта, 
так и для безопасности. Но если сенсоры легко подключа- 
ются к общей локальной сети, то добавить в нее, скажем, 
люстру или плиту уже сложнее. Для соединения с различны- 
ми предметами бытовой техники, светильниками, система- 
ми сигнализации, а также телевизорами, акустикой, дверью 
гаража и кофеваркой используются своеобразные переход- 
ники, способные «компьютеризировать» практически лю- 
бой предмет, подключенный к электросети. 


CRESTRON 


ледующее звено — интерфейс управления «Умным домом». Обычно 
используется три типа контроллеров: компактные пульты ДУ, сенсор- 
ные панели или настенные переключатели. Главная их особенность — 
универсальность. Нажав на небольшом пульте кнопку «Свет», вы зажжете 
лампы именно в той комнате, в которой сейчас находитесь. Увеличение гром- 
кости воздействует именно на ту аппаратуру, которая находится в данный мо- 
мент рядом с вами, независимо от ее типа и марки производителя. 
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ля более точного контроля 

служат сенсорные панели, 

внешне напоминающие план- 
шетный ПК и отчасти им являющиеся. 
Посредством радиосигнала она соеди- 
нена с внутренней локальной сетью до- 
ма и отображает состояние всех его 
компонентов графически. Удобный, 
схожий с Windows Media Center интер- 
фейс за пару «кликов» выведет на эк- 
ран видеоизображение из комнат или 
прилежащей территории (если установ- 
лено соответствующее оборудование), 
покажет текущую температуру и сооб- 
щит о включенных предметах бытовой 
техники. Чтобы сбавить жар в духовке 
или выключить подогреваемый чайник 
достаточно лишь нажать кнопку. 
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уда интереснее выглядит уда- 
ленное управление «умным до- 
мом». Как было указано выше, 
центральный сервер постоянно подклю- 


Florida УТС И | | Г | "jel чен к Интернету и, если, к примеру, Ha Ba- 
Е eS TET a | : ra: ig! LT не | бе == шем рабочем компьютере в офисе уста- 
И = | т ЕВ re новлен специальный пакет программного 


обеспечения, вы без проблем сможете 
| | : управлять всеми системами так, будто 
беппапу УТС | ¥ | | ра | сидите в своем любимом кресле перед 
Е = > ee er Sint foe телевизором. Пришедший из школы ребе- 

zs : = : pods, | nel — | ‘2 = нок забыл выключить плиту, свет, воду 
} Texas VIC | : | | | г | | в ванной или вы сами оставили нагретый 
утюг — все это наглядно показывается 
Ready в реальном времени и решается парой 
нажатий. 


Georgia МТС 


Texas Conference | A 


ля большей автоматизации вашего дома предусмотрено создание специальных профилей. К примеру, уходя на работу, достаточно 

выбрать режим «Никого нет дома», и система сама выключит свет, оставит дежурное освещение, погасит плиту и перейдет в эконо- 

мичный режим расхода электроэнергии. Если вы беспокоитесь о безопасности своего жилища, можно установить режим имитации 
присутствия в доме, при котором время от времени будет зажигаться свет в разных комнатах, включаться музыка и телевизор. Вкупе с датчи- 
ками объема и движения это выглядит действительно неплохим вариантом защиты «нажитого непосильным трудом». К сожалению, централь- 
ный сервер не является чудом и, как и его аналоги, поддается взлому. Однако если вы откажетесь от услуг удаленного управления, внутрен- 
няя сеть, соединяющая все системы, будет буквально физически отрезана от внешнего мира. 
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отя, конечно, отказать- 
ся от этого трудно. Со- 
бираясь домой, очень 
удобно выбрать позицию «Вечер», 
и «Умный дом» прогреет комнаты, Е . — = 
полы, наполнит ванну горячей га Ее ВЕ | 


пишет пропущенный футбольный 


матч. Если же хозяин застрял ve 

в традиционной пробке Ha Рублев- ® ЕТ Pty BE, BO 

ском шоссе, справиться с домом Ее 
можно с помощью обычного мо- и 


бильного телефона посредством 
\М/АР-протокола. Конечно же, это 
не сравнится с веб-интерфейсом, 
но многие функции доступны даже 
С «мобильников» среднего класса. 


водой, сварит любимый кофе, = Sere Pine eran 
а в случае вашей задержки 3a- И Е Q) ( ) () 


———— 2) Hom ow © ‘@) 


" м 


Optical 3 Commal 3 S-Video Video ts Аобо - № 
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ля эффективного управления цифровым контентом, включающим в себя 

аудио- и видеоматериалы или какие-либо данные, в IntelliHouse создает- 

ся дополнительная локальная сеть. Она также подключена к центрально- 
му серверу, но тот служит лишь для интеграции с системами управления (сенсор- 
ные панели ит.п.), для хранения данных подключается отдельный контент-сервер. 
Лидером в этой области признана компания Imerge — предлагаемые ею хранили- 
ща данных оснащены несколькими жесткими дисками емкостью от 160 до 500 Гб 
и выше. «Пятисотки» вполне хватит для хранения 760 часов аудиозаписей в CD- 
качестве или 8400 часов в сжатом виде (MP3). 


XS MAGAZINE №2-3 февраль-март 2006 


днако Imerge — не только накопитель, HO 

еще и комплект мощного программного 

обеспечения, адаптированный для интег- 
рации в систему «Умный дом». С его подключением‘ 
к сети на экране сенсорной панели появится кнопка 
«Выбор музыки». Дальше вам даже необязательно 
знать, что именно вы хотите послушать в данный мо- 
мент: система сама определяет жанр музыки, загру- 
жает оригинальные названия треков и фотографии 
обложек из онлайновой базы данных. Если у вас есть 
портативный аудиоплеер, загрузить на него мелодии 
можно при помощи специального адаптера прямо 
через сенсорную панель. 
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merge о г co; й акустической подготовкой дома. Она может включать 
в себя один или несколько jae кинотеатров, бесчисленное множество колонок по все- 
му дому, беспроводные наушники и портативные аудиоплееры. Действительно, почему бы 
не поставить пару динамиков в ванной комнате и на кухне, не говоря уже о жилых помещениях, 
благо в этом нет ничего сложного. Но что делать, если ребенок жить не может без Limp Bizkit, же- 
на предпочитает Kenny G., а вы после работы можете отдыхать лишь в обществе Rolling Stones? 
Для семьи меломанов к аудио/видеосети подключается распределитель потоков, выполняющий 
примерно те же функции, что и коммутатор в локальной компьютерной сети. Одновременно при- 
нимая сигналы с одного или нескольких источников, он распределяет их на различные устройства 
воспроизведения. К примеру, один файл будет непрерывно транслироваться на динамики в кух- 
не, а другой — на акустическую систему в гостиной комнате. Производительности сервера и ло- 
кальной сети хватит даже для параллельной передачи видеопотока О\/О-качества. Разве что, для 
управления таким сервером в каждой комнате необходимо установить сенсорную панель — ком- 
пактным пультом ДУ обойтись не удастся. 
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сожалению, любой DVD-nneep 

или акустика стать звеном сети 

не может. Компании-проектиров- 
щики обычно рекомендуют продвинутые 
модели не самых дешевых марок, но в тоже 
самое время поддерживаются и доступные 
каждому варианты от LG, Panasonic, Sony 
и Рюпеег. При этом, как уже говорилось 
ранее, уровень инсталлируемого оборудо- 
вания ограничен лишь бюджетом заказчи- 
ка. Что касается акустической подготовки 
помещения, то благодаря отсутствию внеш- 
них элементов, динамики целиком устанав- 
ливаются в отверстие в стене, оставляя 
лишь небольшую решетку, которая может 
быть скрыта декоративной панелью. Разу- 
меется, они не сравнятся по чистоте звука 
с обычной напольной акустикой, но в каче- 
стве варианта для кухни или ванной комна- 
ты выглядят просто великолепно. 
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егодня развитие «Умного 

дома» только начинается. 

Пока что кухонные приборы, 
телевизоры, системы освещения и 
сигнализации к общей сети удается 
подключить лишь с помощью десят- 
ка переходников, а итоговая цена 
автоматизации средней москов- 
ской квартиры может превысить ее 
собственную стоимость (в случае с 
загородным домом счет идет и вов- 
се на сотни тысяч долларов). Явля- 
ясь пока что уделом очень обеспе- 
ченных людей, система постепенно 
становится доступной большин- 
ству. К примеру, настенные пере- 
ключатели, способные одной кноп- 
кой выключить все светильники в 
доме, стоят немногим больше стан- 
дартных, а домашний аудиосервер 
можно приобрести по цене хоро- 
wero DVD-nneepa и подключить 
к обычной локальной сети. Но для 
вышеописанных средств удален- 
ного управления «Умным домом» 
уже придется потратиться как на 
дополнительное оборудование, так 
и на средства его адаптации. 


| ies 4 


о сути «Умный дом» — всего 

лишь объединение несколь- 

ких типичных задач в одну. 
Его стоимость определяется лишь ко- 
личеством функций, которые вы хоти- 
те объединить, и начать при этом мож- 
но с более чем скромного бюджета. 
В Японии, к примеру, уже свободно 
продаются самые настоящие роботы 
робота — не собачки AIBO, а челове- 
кообразные существа, которые спо- 
собны открывать двери, приносить 
предметы и общаться с людьми. Мно- 
гие крупные японские компании уже 
используют роботов в качестве швей- 
царов и секретарей, причем вполне ус- 
пешно. Цена этого чуда техники не так 
уж и заоблачна — порядка 20 тысяч 
долларов, а польза в некоторых случа- 
ях может быть велика. Главное, чтобы 
в конечном итоге прогресс домашних 
систем не привел нас к утопии, кото- 
рую стаким удовольствием нам проро- 
чат фантастические романы. 
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ViewSonic N3260W 


Размер соответствует! 


Геннадий Машков 


Тип матрицы: ЖК 
Диагональ: 32” 

Разрешение: 1366х768 точек 
Яркость: 500 кд/м” 
Контраст: 800:1 

Мощность акустики: 2х10 Вт 


32 ДЮЙМА ДЛЯ ПК — 
ЭТО СЛИШКОМ 


Несмотря на наличие УСА-выхода 
провода для теле- 


визора к видеокарте компьютера 


подключения 


в комплекте не нашлось. А когда 
удалось откопать оный в дежурной 
коробке, стоящей в углу редакции 
оказалось, что изображение с ПК 
слишком затемнено, и длительная 
калибровка монитора помогает 
лишь более-менее приблизить кар- 
тинку к качеству обычных ЖК-мо- 
ниторов. К счастью, в случае с ви- 
деосигналом ничего подобного нет 


и в помине. 


тремительное `удешевле- 
ние жидкокристаллических 
матриц и выход на рынок 
новых игроков наносит сокруши- 
тельные удары по индустрии плаз- 
менных панелей и ЭЛТ-дисплеев. 
Яркий тому пример — очередная 
новинка компании ViewSonic. Мо- 
дель N3260W, смотрящая на мир 
широким 32-дюймовым глазом, в 
ближайшее время появится на при- 
лавках по скромной цене в $1450. 
Однако примечательна в телеви- 
зоре не только его стоимость. Доб- 
ротный корпус из толстого пластика, 
основательная подставка, внушаю- 
щих уважение размеров пульт ДУ, 
россыпь разъемов на задней пане- 
ли — все это относится к разряду 
«приятных мелочей». ViewSonic 
N3260W без проблем подключается 
к компьютеру, телевизионной ан- 
тенне и акустике практически любо- 
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Благодарим компанию 
ViewSonic за предоставленное 
на тестирование оборудование. 


Кроме того, телевизор тесно дружит 

с перспективным форматом НОТУ, а это 
означает, что он просто создан для тех, 
кто намеревается приобрести Х-Вох 360. 


го уровня, а в качестве бонусов 
имеются два морально устаревших 
гнезда SCART, композитный ау- 
диовыход и S-Video. Подкачало 
лишь расположение видеовыходов: 
за любой процедурой с ними вам 
придется лезть в тылы гигантского 
экрана, что не всегда удобно, учиты- 
вая его размеры. Это тем более 
странно, поскольку многие произво- 
дители, идя навстречу любителям 
приставок, размещают разъемы на 
передней панели, либо за специаль- 
ной задвижкой, чтобы консоль мож- 
но было легко подключить и после 
игры убрать. 


Со своей же прямой обязан- 
ностью — передачей видеоизо- 
бражения — новичок от ViewSonic 
справляется «на ура». Будь то 
DVD-nneep, PlayStation 2 или теле- 
антенна, картинка в любых режи- 
мах выглядит сочной, яркой, уме- 
ренно светлой и без намека на ка- 
кие-либо искажения. Кроме того, 
телевизор тесно дружит с перспек- 
тивным форматом НОТУ, а это 03- 
начает, что он просто создан для 
тех, кто намеревается в ближай- 
шем будущем купить консоль следу- 
ющего поколения — Х-Вох 360 или 
Sony PlayStation 3, изюминка кото- 


рых как раз заключается в под- 
держке High Definition TV. 
Сколько-нибудь серьезных пово- 
дов для сомнения в рациональности 
покупки этого телевизора нет. Разве 
что, не слишком придется по вкусу 
желающим подключить его к компью- 
теру (см. врезку). Но для большин- 
ства эта особенность N3260W не ста- 
нет серьезным препятствием — го- 
раздо важнее поддержка того самого 
НОТУ, на который в самом ближай- 
шем будущем перейдут все видео- 
приставки и ОМО-фильмы. м 


Не стоит ограничивать себя 
в дюймах, когда речь идет 
о столь смехотворной для 


подобного устройства цене. 


* 8.0 
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Хого HSD 4000 


Хорошо и недорого 


Геннадий Машков 


TV система: PAL / NTSC 


Воспроизводимые диски и форматы записей: DVD, МРЕС4 (Divx, 
XViD, Nero Digital), SVCD, VCD, Audio-CD, MP3, WMA, JPEG 
Видеовыходы: композитный Video (разъем RCA и через SCART), 
S-Video (разъем Mini-DIN), RGB (через SCART), компонентный 


(3 pasbema RCA) 


Аудиовыходы: линейный 5.1 выход (6 разъемов RCA), линейный 
стереовыход (2 разъема RCA), оптический (DD5.1/DTS/PCM), 


коаксиальный (DD5.1/DTS/PCM) 
Габариты: 430х50х320 мм, 3 кг 


SO/MS/MMCISM 


СЕТИ 


а сто долларов можно сде- 

лать массу вещей: приоб- 

рести новые джинсы, за- 
пастись ящиком водки или запра- 
вить полный бак прожорливого но- 
восветского внедорожника. А мож- 
но приобрести один из лучших DVD- 
плееров современности — Хого 
HSD 4000. В своих пресс-релизах 
производитель активно указывает 
на бюджетный сектор, для которого 
позиционируется эта модель. Мы 
же после тестов не стали бы делать 
на это упор, поскольку основных 
признаков дешевой продукции най- 
дено не было и в помине. 

Не блещущий дизайнерскими 
изысками корпус, стандартная се- 
ребристая панель и отсутствие 
сложных механизмов загрузки дис- 
ка — вот тот максимум «бюджетнос- 
ТИ», который удалось «выжать» из 
HSD 4000. Ему в противовес — мак- 
симум функций и поддержка всех 
известных аудио/видеоформатов и 
типов дисков. Фотографии, MPEG4, 


O1eirac 


Благодарим компанию 
Хого за предоставленное 


на тестирование оборудование. 


КЛАССОВАЯ ЛЮБОВЬ 


В процессе изучения устройства был произве- 


ическии опыт: к стодол- 


пе одключили комплект акусти- 
ки Bose Acoustimass 6, стоящий в районе тыся- 
и условных единиц. Несмотря на десятки про- 
веденных тестов в различных музыкальных 


JESS 22 MES Ge) como 


Xoro HSD 4000 в целом неплохо справ- 
ляется с передачей красок и оттенков, 
но чувствуется некоторая «замыленность» 


кадра. 


DivX, О\УО-фильмы, аудиозаписи в 
MP3... трудно найти цифровой кон- 
тент, с которым бы «четырехтысяч- 
ный» отказался работать. Учиты- 
вая, что не все имеют возможность 
и желание покупать полноценные 
О\О-фильмы, поддержка «сжатых» 
форматов окажется крайне полез- 
ной для экономных киноманов. 
Одновременно с этим придется 
мириться с не самым удачным выво- 
дом цветов, даже при хорошем теле- 
визоре, что в особенности касается 
некачественных дисков. Впрочем, 
в этом случае вам не поможет даже 
Pioneer за полторы тысячи долларов. 
Xoro HSD 4000 в целом неплохо 
справляется с передачей красок и 
оттенков, но чувствуется некоторая 
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«замыленность» кадра, где несколь- 
ко разных цветов грубо смешивают- 
ся в один. К счастью, наблюдается 
это исключительно в деталях и не 
по всей величине картинки. 

Особо стоит отметить лояльность 
плеера к поврежденным дискам — 
столь быстрой работы с капитально 
угробленными носителями вы не 
получите нигде! Хого запросто кру- 
тит музыкальные диски, с которыми 
отказывается работать даже авто- 
мобильная магнитола JVC, стоящая 
без малого в восемь раз дороже. 
Ко всему прочему, местное меню 
выполнено настолько просто, что 
даже гражданам пенсионного воз- 
раста не придется прибегать к 
инструкции или системе помощи. 


ьмах и т.п., экономный Хого умуд- 
ь в лужу ни разу. Разумеется, вос- 
я всеми ресурсами мощнои акусти- 


на пределе своих воз- 
чем достоино 


В набор удобно расположенных 
разъемов входит все необходимое 
для подключения мощной акусти- 
ки, а также кард-ридер. Вам боль- 
ше не понадобится держать рядом 
провода для соединения фотоап- 
парата с телевизором — достаточ- 
но вытащить карточку и вставить 
ее в DVD-nneep. За жалкую сотню 
долларов подавляющее большин- 
ство производителей вам продаст 
только пульт ДУ от столь богатого 
на функционал плеера. Какие спо- 
собы сокращения расходов при-. 
думала Хого, предоставляющая за 
те же деньги полноценный и очень 
качественный плеер, мы так и 
не смогли выяснить. a 


Абсолютно неправильный про- 
дукт — мало денег, много фун- 
| кций. Пользуйтесь случаем. 
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Alcatel Elle 
Glamphone №1 


Гламурный телефон номер один 


Алексей Купчинский 


Диапазон: GSM 900/1800/1900 
Экран: внешний — 5Т№-дисплей, 
4096 цветов, 128х128 точек; 
основной — 5Т№-дисплей, 

4096 цветов, 128х160 точек 
Память: 3 Мб 

Дополнительно: камера 0.3 Мпикс, 
WAP, IrDA 

Разговор/ожидание: до 6 ч/до 280 4 
Габариты: 92x46x23 мм, 93 г 


опулярность имиджевых 
телефонов никогда не вы- 
ходила за рамки прили- 
чия — уж слишком специфичным 
в большинстве случаев оказывает- 
ся дизайн. Маркетинговые отделы 
компаний, решающихся на выпуск 
«левой резьбы», наверняка отдают 
себе отчет о размере целевой ауди- 
тории, которая будет готова запла- 
тить за эффектный внешний вид. 
Именно поэтому ценники на подоб- 
ную продукцию, как правило, в нес- 
колько раз превышают стоимость 
серийных моделей, обладающих 
аналогичным функционалом. Народ 
«ахает», «охает», облизывает стек- 
ла витрин, но продолжает покупать 
более традиционные продукты, ос- 
тавляя дизайнерские изыски за 
бортом своего узкого восприятия. 
Glamphone, сделанный на пару 
с женским журналом Elle, — как 
раз из числа таких аппаратов. При- 
ятный внешний вид и бархатный че- 
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Приятный внешний вид и бархатный 
чехольчик в комплекте — тот максимум, 
которым может похвастаться гламурный 
телефон номер один перед своими 
потенциальными покупательницами. 


хольчик в комплекте — тот макси- 
мум, которым может похвастаться 
гламурный телефон номер один пе- 
ред своими потенциальными поку- 
пательницами. Чтобы решиться на 
покупку такого «мобильника», нуж- 
но либо совсем ничего не иметь 
в голове, либо четко понимать, что 
в жертву красоте придется принес- 
ти в буквальном смысле все. 
Недолго думая, Alcatel взяла один 
из своих телефонов двухлетней дав- 
НОСТИ И «одела» его в красивый кор- 
пус, разработанный совместно с 
французским «глянцем», практичес- 
ки не изменив начинку. Плохонькая 
камера, экран в жалкие 4 тысячи 


цветов и полное отсутствие каких-ли- 
бо современных технологий и стан- 
дартов связи, включая Bluetooth, 
GPRS и прочие излишества, стали 
визитной карточкой Elle №1. Расчет 
производителя был сделан исключи- 
тельно на внешность — дамам, кото- 
рым захочется «попудрить носик», 
глядя в зеркальный слой основного 
экрана, незачем вылезать в Интер- 
нет или слушать музыку. 
Собственно, и звонить по этому 
телефону вовсе не обязательно — 
достаточно просто достать его из 
сумочки, произвести впечатление и 
положить обратно. Но если вам все 
же кто-то решится испортить вече- 


УБЕЙ ВРЕМЯ С ELLE 


Единственное, чему 
Alcatel уделили достаточное коли- 


инженеры 


чество внимания, — камера, к осо- 
бенностям которой можно отнести 
и так называемый медиа-альбом 
Если хозяйке телефона станет сов- 
сем скучно, она всегда может на- 
чать методичное истребление лиш- 
него времени с просмотра штатно- 
го набора картинок и роликов, а за- 
кончить созданием собственных 
анимационных СИР’ов и мозаик из 
четырех различных фотографий. 
Правда, ролики и витражи получа- 
128х128 
но в качестве гламурно- 


ются небольшими — по 
пикселей 
го таймкиллера на скучном суаре 


подходят прекрасно 


ринку своим неуместным звонком, 
особого дискомфорта вы не испыта- 
ете — прекрасное качество связи 
и привычное для всех телефонов 
Alcatel меню относятся к небольшо- 
му списку достоинств аппарата. По- 
купку столь бедного на функции уст- 
ройства можно сравнить лишь с по- 
ходом в ближайший бутик за парой 
безумно дорогих туфлей. Возмож- 
но, вы возьмете его с собой всего 
на один вечер, но это будет очень 
важное мероприятие, на котором 
нельзя показаться в «обычном» на- 
ряде с широкими карманами и 
трехгрошовым Nokia 3110 с панель- 
кой Mortal Kombat, торчащим из по- 
лиэтиленового пакета. & 


Телефон, отлично подходя- 
щий к вашей губной помаде. 


ROKK 6.5 
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Фонопортсигар 


Алексей Купчинский 


Диапазон: С5М 900/1800/1900 
Экран: основной — ТЕТ-дис- 
плей, 262 тыс. цветов, 176х220 
— ТЕТ-дисплей, 
65 тыс. цветов, 96х96 точек 
Память: 3 Мб, поддержка 
TransFlash, 64 Мб в комплекте 
Дополнительно: камера 

2 Мпикс, USB, Bluetooth, 
HSCSD, WAP, GPRS, EDGE, 
стереозвук 
Разговор/ожидание: 

до 4 ч/до 200 4 

Габариты: 

96х50х17 мм, 105 г 


точек; внешний 


отличие от расположивше- 
roca по соседству Alcatel 
Elle, для описания которо- 
го даже абзац — непозволительно 
много, разговору об LG P7200 мож- 
но посвятить целый раздел. Если 
инженеры корейской компании и 
забыли что-то включить в список 
функций своего нового телефона, 
то это либо еще не изобрели, либо 
вы можете открыть консервную 
банку более подходящими инстру- 
ментами. С появлением подобных 
аппаратов разница между обычны- 
ми телефонами и смартфонами 
становится практически неразли- 
чимой. Держа в руках этот стиль- 
ный до слез «портсигар», хочется 
лишь одного — нащупать на задней 
части корпуса миниатюрный стилус 
и с серьезным видом уставиться 
в Bubble Soccer. 
Желание иметь в телефоне по- 


Единственным и решающим недостатком 
Р7200 для многих может стать его цена. 


добного уровня сенсорный экран 
становится все более навязчивым 
ввиду того, что остального здесь — 
в достатке. Двухмегапиксельной 
камеры вполне хватает, чтобы де- 
лать приличные снимки, которые, 
как и в случае с Sony Ericcson 
K750i, не стыдно показать знако- 
мым. Встроенный MP3-nneep хоть 
и беднее, чем у М4410, с которой 
«клонирован» Р7200, но для ба- 
нального проигрывания музыки 
подходит прекрасно. О наличии 
всех современных стандартов свя- 
зи, доступных для «мобильников», 
распространяться даже не хочется. 
В списке отсутствует лишь крайне 
редкий для подобных случаев Wi-Fi 
и давно устаревший IrDA. Добавим 
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сюда поддержку карт памяти и по- 
лучим этакий универсальный гад- 
жет, годный не только для эффект- 
ного размахивания перед лицами 
удивленных товарищей, но и для 
выполнения большинства повсе- 
дневных задач, возникающих в 
жизни каждого бизнесмена или бо- 
гатого студента. 

Единственным и решающим не- 
достатком Р7200 для многих может 
стать его цена. Впрочем, по срав- 
нению с все тем же «гламурным те- 
лефоном номер один», здесь хотя 
бы знаешь, за что платишь. Прият- 
ная внешность на сей раз сочетает- 
ся с прекрасной эргономикой, пре- 
дусматривающей даже доводку 
верхней крышки телефона, повора- 


ALL FILES (*.*) 


личие от M4410, приучающего 
ля к жесткой структуре 


оставляет поль- 
о свободу для из- 
девательств. Будучи подключен- 


компьютеру посредством 


телефон появляется в «про- 
двух съемных дис- 


‚чает за внутрен- 


телефона, второй — 


ияти. При этом вы мо- 
жете заполня 


ть оба раздела любой 
›пухой, включая офисные доку- 


менты и файлы с экзотическими 
расширениями, рожденными бе- 
умной фантазией локальных про- 


что укладывается 
иятия телефона, бу- 


зведено им на долж- 


ном уровне, а остальное просто 
окажется в безопасном месте в ка- 


естве временного балласта 


чивающейся на 180 градусов, и 
возможность положить телефон на 
бок, используя его в качестве фо- 
тоаппарата, когда никого нет по- 
близости или собственные руки 
дрожат слишком вызывающе. Тех 
же, кто после предварительного 
знакомства и покупки телефона 
будет продолжать сомневаться, 
Р7200 «добьет» 64-тональной поли- 
фонией, непривычно громко звуча- 
щей из двух динамиков. Иными сло- 
вами, врожденным скептикам луч- 
ше сразу запастись двойным запа- 
сом энергии. a 


Как бы вам ни хотелось, 
не пытайтесь хранить сига- 
реты в Р7200. 


~ 3.0 
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ASUS A636/A632 


Практичная навигация 


Алексей Купчинский 


Операционная система: Windows 
Mobile 5.0 for Pocket РС 
Процессор: Intel XScale PXA270 
416 МГц 

Память: 64 Мб ПЗУ (58 Мб доступ- 
но), 64 Мб ОЗУ (59 Мб доступно), 
слот расширения SD/MMC/SDIO 
Экран: 240х320 точек, 65 тыс. цве- 
тов, 240 уровней подсветки 
Дополнительно: SD/NIMC/SDIO, 
IrDA, Bluetooth, Wi-Fi, USB-xnueur, 
встроенный СР$-приемник, внеш- 


няя антенна, разъем для подключе- 
ния дополнительной антенны, бата- 


рея емкостью 1300 мА*ч 


Разговор/ожидание: до 4 ч/до 100 ч 


Габариты: 122х73х19 мм, 186 г 


ак и в случае с Hewlett- 

Packard, продукция ASUS 

на рынке коммуникато- 
ров является пока что редкостью. 
Вслед за пробным «шаром» Р505 
компания выпустила линейку нави- 
гаторов, рассчитанных не на люби- 
телей поговорить, а на сторонников 
передвижения из пункта А в пункт В 
кратчайшими расстояниями. Место 
С$М-модуля здесь занимает при- 
емник GPS, приветливо машущий 
выдвижной антенной, а отличие 
старшей модели (A636) от младшей 
(A632) — в наличии Wi-Fi, который 
во втором случае компенсируется 
дополнительным слотом расшире- 
ния для карт памяти стандарта 
miniSD. 

В качестве КПК линейка «шесть- 
соттридцатых» не представляет 
ничего интересного за исключени- 
ем пары-тройки приятных мелочей. 
К числу последних относится ре- 
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Отказавшись от дизайнерских аномалий 
и услуг буйных художников, ASUS скрупу- 
лезно воплотила в своем детище основы 
того самого пресловутого «юзабилити». 


кордное время работы, наличие 
Windows Mobile 5.0 в качестве опе- 
рационной системы и встроенный 
USB-xocT, позволяющий использо- 
вать устройство в качестве кард- 
ридера. Объяснять преимущества 
умеренной прожорливости устрой- 
ства не имеет смысла — желание 
отблагодарить инженеров, сумев- 
ших значительно понизить энерго- 
потребление, рано или поздно по- 
явится у вас в процессе использо- 
вания A636. Присутствие свежей 
«операционки» хорошо само по се- 
бе — чувствуешь себя в первых ря- 
дах технофриков, начинающих свой 
день с легкой пробежки за прогрес- 


сом. Что же касается использова- 
ния КПК в качестве кард-ридера, 
то это — вещь более экзотическая, 
хотя назвать ее лишней не повора- 
чивается язык. По крайней мере, 
вам больше не придется возиться 
со сторонними программами, до- 
бавляющими ту же самую функцию 
большинству «наладонников» пре- 
дыдущих поколений. 

К списку достоинств относится 
также и уникальный в своем роде 
дизайн корпуса, позволяющий ис- 
пользовать A636 как в вертикаль- 
ном, так и в горизонтальном поло- 
жении с одинаковой степенью удоб- 
ства. Отказавшись от дизайнерских 


я антенны. Увы, но 


от соседних модулеи 


Решение достаточно 


ую часть времени вы будет 


в виде обязательного наличия 


что системы 


пока 


навигации слишком чувствительны к помехам 


и использование внут- 


реннеи антенны может серьезно уху 
чество приема. Поэтому каждый 
тирования выдумывает свои спос 
ления устройств от выступающих частей 
Як щи Один из выходов использование выдвиж- 
НИ ной антенны, которой инженеры ASUS Hage 
лили линейку АбЗХ. В режиме КПК аппарат 
ничем не выделяется среди себе подобных, 
а при использовании > B игает «усы» 
элегантное, учитывая, 


е пользо- 


«наладонн! Если, разу- 
В ЧИСлЛС ших хобби не входит регу- 
лярная потеря ориентации в пространстве 


аномалий и услуг буйных художни- 
ков, ASUS скрупулезно воплотила 
в своем детище основы того самого 
пресловутого «юзабилити», о кото- 
ром очень любят рассуждать на фо- 
румах сторонники практичности. 
Здесь нет ни одного намека на 
изысканный внешний вид — лишь 
«голая» деловитость украшает 
«одежду» консервативного навига- 
тора. В данном случае такой подход 
оказывается более чем уместным, 
и поводов для жалоб не появляется 
вовсе. Впрочем, если вы найдете, 
к чему придраться — напишите нам 
об этом. a 


Выдающийся дизайн и эрго- 
номика, отличные техничес- 
кие показатели. И недорого. 


“0.0 
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HP iPAQ hw6515 


Квадратноголовый 


Алексей Купчинский 


Стандарт: GSM 
850/900/1800/1900 
Операционная система: 
Windows Mobile 2003 SE 
Phone Edition 

Процессор: inte! XScale 
PXA270 312 МГц 

Память: 64 Мб ПЗУ (57.8 Мб 
доступно), 64 Мб ОЗУ (8 Мб 
доступно), слот расширения 
SD/MMC/SDIO, поддержка 
miniSD 

Экран: 240х240 точек, 

65 тыс. цветов 
Дополнительно: "БА, 
Bluetooth 1.2, GPRS, EDGE, 
батарея 1200 мА*ч, камера 
1.3 Мпикс, ОММЕЯТУ-клавиа- 
тура, разъем Serial RS-232, 
встроенный СР$-приемник 
Габариты: 

118х71х21 мм, 165 г 


вой путь на рынок комму- 

никаторов Hewlett-Packard 

проходит редкими шагами 
семимильной длины. Модели появ- 
ляются крайне редко, но отлича- 
ются от своих предшественников 
кардинально, причем в лучшую 
сторону. Если быть точнее, то за 
все время вышло лишь три ком- 
муникатора под логотипом НР. 
Первый из них идеально попадал 
под определение «блина», а вто- 
рой мог похвастаться лишь емкой 
батареей — с остальным приходи- 
лось мириться, как с капризным 
ребенком. 

Третья попытка компании даже 
близко не напоминает несносное 
дитя, отличаясь от своего предше- 
ственника не только начинкой, но 
и внешним видом. Перестав плес- 
тись в хвосте прогресса, НР встала 
в его главе и отныне задает ритм 
всему рынку. Даже не пытайтесь 


© Tuesday, March 01, 2005 


Е Owner: 5, Lehrman 


5 


=) Outlook E-Mail: 1 Unread 


CAXAP NO BKYCY 


Вопреки навязчивому выпуску одного вари- 
анта модели, НР предусмотрела аж три раз- 
личных комплектации hw6515. Для тех, кому 
не требуется встроенный фотоаппарат отв- 
ратительного качества, подойдет «бескамер- 
ная» версия hw6510, а любителям скорост- 
ного доступа в Интернет — модель с марки- 
ровкой hw6715. Разве что, во втором случае 
придется пожертвовать слотом SD/MMC, 
место которого займет модуль Wi-Fi, управ- 
ляемый последней итерацией Windows 
Mobile. Но эта потеря, к счастью, небольшая: 


‘все самое нужное встроено в коммуникатор 


заранее, и необходимость покупать карты 


Третья попытка компании даже близко 
не напоминает несносное дитя, отлича- 
ясь от своего предшественника не толь- 
ко начинкой, но и внешним видом. 


искать аналоги hw6515, в которых 
будут уживаться два слота карт па- 
мяти, СР$-приемник, QWERTY- 
клавиатура, поддержка Bluetooth 
Stereo и пока что экзотический 
квадратный экран — таких ус- 
тройств больше нет в принципе. 
Восторги по поводу внушительного 
списка достоинств может оборвать 
только неказистый дизайн, сильно 
напоминающий Palm Treo 600, но 
это, как известно, дело вкуса — 
кто-то от работы дизайнеров НР 
будет биться в истерике. 

Двоякое впечатление от внеш- 
него вида возникает отчасти из-за 
непривычного дисплея. Вместо то- 
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го, чтобы закрывать кусок экрана 
складывающейся клавиатурой или 
выдумывать сложные схемы пере- 
ключения между интерфейсами, 
инженеры НР, недолго думая, отре- 
зали лишние пиксели в угоду эрго- 
номике. С одной стороны, больше 
нет необходимости возиться с по- 
стоянной сменой размеров экрана 
и разглядывать в микроскоп кнопки 
на клавиатуре, с другой — придется 
терпеть недостатки адаптации про- 
граммного обеспечения, скепти- 
чески относящегося к квадратным 
формам. 

Но это, пожалуй, единственный 
серьезный недостаток hw6515, ес- 


расширения отсутствует. 


ли не считать «мыльных» фотогра- 
qui, выплевываемых встроенной 
фотокамерой, да и на него можно 
закрыть глаза без ущерба для пси- 
хики. За один только СР$-прием- 
ник, управляемый лучшей из дос- 
тупных программ — TomTom 
Navigator, НР заслужила безогово- 
рочную амнистию. Пока, правда, 
воспользоваться преимуществами 
спутниковой навигации смогут не- 
многие ввиду отсутствия поддерж- 
ки GPS и недоступности карт во 
многих городах России. Но это ско- 
рее временный недостаток, кото- 
рый никак нельзя отнести к недоче- 
там проектирования. a 


Работа над ошибками, тяну- 
щая на диссертацию. 


г в. 
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BenQ JoyBook 5200С 


Шутки в сторону 


Геннадий Машков 


Экран: 15” 

Процессор: Pentium М 1.73 
Память: 512 Мб 

Графика: АТ! Mobility X300 
Накопители: DVD-SUPER-MULTI, 
НОО 60 Гб 

Сетевые возможности: 1802.1 1b/g 


попытке как можно быст- 

рее завоевать свое место 

на рынке мобильных ком- 
пьютеров ВепО заваливает полки 
магазинов огромным количеством 
различных моделей. Очередная но- 
винка из серии «веселых» лэпто- 
пов, JoyBook 5200G, представляет 
собой портативный мультимедиа 
центр эконом-класса. До сегодняш- 
него дня среди «иномарок» в рос- 
сийской рознице нечасто встреча- 
лись ноутбуки со столь богатой на- 
чинкой и стоимостью, укладываю- 
щейся в тысячу евро. 

Внешне лэптоп выглядит слиш- 
ком вычурно: налицо обильное ис- 
пользование округлых форм, в гла- 
за бросается нестандартная форма 
тачпада, дополнительных кнопок и 
контур самого корпуса. Назвать это 
удачным стилистическим решением 
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JoyBook 5200@ представляет собой 
тот самый редкий случай, когда словам 
из пресс-релиза можно верить. 


нельзя никак, но в таком случае 
большинство недорогих ноутбуков, 
представленных в рознице, и вовсе 
были рождены без какого-либо 
участия дизайнеров. К счастью, при 
всех изысках внешности пожало- 
ваться на эргономику желания не 
возникает: пользоваться компьюте- 
ром удобно, крупные клавиши с чет- 
кой гравировкой не требуют дли- 
тельной адаптации, а заядлые игро- 
ки скажут спасибо за вынесенные 
за пределы клавиатуры «стрелки». 

Пафосный лейбл «мультимедий- 
ный ноутбук» присвоен JoyBook 
5200G вполне заслуженно. В нем, 


несмотря на низкую стоимость, 
есть все: большой качественный 
экран, мощный процессор, емкий 
жесткий диск и пишущий привод 
DVD. Вдобавок на компьютере пре- 
дустановлен отличный пакет про- 
граммного обеспечения QMedia, 
призванный упорядочить вашу кол- 
лекцию фотографий, музыки и 
фильмов. Для управления всем 
этим богатством не хватает только 
пульта ДУ — фирменной особен- 
ности дорогих мультимедийных но- 
утбуков. 

Будучи «вооруженным до зу- 
бов», JoyBook 5200 представля- 


Благодарим компанию BenQ 
за предоставленное на тестирование 
оборудование 


САПОЖНИК С САПОГАМИ 

Когда примерно 3 года назад на 
чался бум портативных компью- 
теров, и заниматься их производ- 
ством стали почти все крупные 


Т-компании, наиболее качествен- 


ными дисплеями нащались в ‹ 

новном модели от известных про- 
изводителеи жидкокристалличес- 
ких мониторов Яркий тому при- 


мер — ноутбуки LG, Samsung 


Sharp и Panasonic. BenQ продол- 


жила приятную традицию 


даже 


недорогой JoyBook 52006 об! 

ет отличным экраном с яркостью 
матрицы 200 кд/м’ и двумя лампа- 
ми подсветки, равномерно освеща- 


ющими крупный 15-дюймовый эк- 
ран. Назвать «бюджетным» такой 
дисплей не поворачивается язык. 


ет собой тот самый редкий слу- 
чай, когда словам из пресс-рели- 
за можно верить. Это действи- 
тельно универсальная машина. 
За те 1000 евро, которые за него 
просят в рознице, вы получите 
массу положительных эмоций и 
вряд ли разочаруетесь в качестве 
приобретенного товара. И все 
это невзирая на то, что лэптопы 
ВепО появились чуть более года 
назад: вопреки народной мудрос- 
ти, «первые блины» вышли далеко 
не комом. в 


Принцип «всего понемнож- 
ку» отлично сработал в слу- 
чае с JoyBook 5200G. 


KKK 7.0 


N° 2-3 февраль-март 2006 XS MAGAZINE 


Fujitsu Siemens Amilo 11300 


Допустимые потери 


Геннадий Машков 


Экран: 15.4” 
Процессор: Се!егоп М 1400 МГц 
Память: 512 Мб 


Графика: Intel Extreme Graphics 2 


Накопители: DVD-SUPER-MULTI, 
HDD 40 Гб 


Сетевые возможности: 10/100 LAN 


Габариты: 360х270х35 мм, 3.5 кг 


а не самую свежую модель 

«домашнего» ряда ноутбу- 

ков Fujitsu Siemens в боль- 
шинстве магазинов просят всего 
$1000. Конечно, этот лэптоп нельзя 
назвать чемпионом в легком весе, 
да и миниатюрными размерами 
Amilo [1300 не страдает. Но все же 
он не обделен несколькими прият- 
ными особенностями. 

За столь скромную по меркам 
рынка мобильных компьютеров сум- 
my Fujitsu Siemens предлагает уве- 
систый агрегат, внутри которого тру- 
дится не самый современный про- 
цессор Celeron М 1400 МГц, чью 
медлительность в некоторой мере 
компенсирует 512 Мб оперативной 
памяти. Сюрпризом для экономного 
покупателя здесь станет только пол- 
ноценный DVD-RW привод — опция, 
редко встречающаяся у бюджетных 


Пусть внутренности [1300 устарели на год 
или даже больше, он остается стильным, 
эргономичным и добротным ноутбуком от 
известного и авторитетного производителя. 


ноутбуков. А вот любителям игр 
придется копить дальше — устарев- 
ший графический адаптер intel 
Extreme Graphics годится для обра- 
ботки трехмерной графики так же, 
как «Запорожец» для «Формулы-1». 

В остальном этому ноутбуку 
трудно испортить вам настроение: 
надежная немецкая конструкция, 
прекрасный экран, по четкости и 
яркости изображения затыкающий 
за пояс даже лэптопы более высо- 
кого класса, пухленький корпус, 
щедро усеянный различными пор- 
тами и выходами, три УЗВ-коннек- 
тора, кард-ридер и многие другие 
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полезные в домашнем хозяйстве 
приспособления. И пусть внутрен- 
ности 11300 устарели на год или да- 
же больше, он остается стильным, 
эргономичным и добротным ноут- 
буком от известного и авторитетно- 
го производителя. 

Этому способствует бесшумная 
клавиатура, идеальная сборка с точ- 
нейшей подгонкой деталей и еще 
целый ряд приятных мелочей. На 
многих недорогих ноутбуках чисто 
тайваньского происхождения за- 
частую скрипят панели, шатается 
оптический привод и залипают кла- 
виши. Можно с этим смириться, 


ДОПЛАТИТЕ 3A WI-FI 


один значительный не- 
таток Amilo 11300 


отсут- 
ствие средств беспроводной 
коммуникации. Цена вопроса 


в данном случае — порядка 


550, причем решить его мож- 
встроенный Wi-Fi 
РСМСИА, 
за чуть большую 
17300 — более 
аналог 11300. 
эм, кроме модуля бес- 


купив 


адаптер для слота 


ременныи 


проводных сетеи 


кардиналь- 


чий в нем не наблю- 


а можно просто выбрать доброт- 
ную, хоть и менее шуструю модель, 
или в качестве альтернативы 
приобрести «гоночный болид» по 
«бюджетной» цене, обратившись 
к образцам отечественной порта- 
тивной вычислительной техники и 
столкнувшись впоследствии с уже, 
казалось бы, забытым «советским» 
сервисом. Тем же, кто с принци- 
пом «Купил иномарку — продал 
Родину!» не согласен, рекоменду- 
ем обратиться к скромным и учти- 
вым немцам. a 


Получить хорошие «Цену» 
Качество» можно лишь 
слегка ужав «Возможности». 


we 3.0 
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ПЕВАЙС МЕСЯЦА 


Геннадий Машков 


Цифровая видеокамера 


Снимаем видео по-жесткому 


Явный недостаток многих со- 

временных цифровых видео- | 
камер — тип носителя. Произ- 
водители уже сделали процесс 
записи максимально быстрым, 
эргономичным и простым 

в обработке. Но кассеты, кото- 
рые пусть и идеально подходят 
для полупрофессиональной 
съемки, не слишком приятны 
обычным пользователям. Не- 
которые компании, стремясь 
максимально уменьшить раз- 
мер камеры в качестве носи- 
теля, оставляют лишь флэш- 
карточку формата Secure 
Digital. Сомнительное реше- 
ние. Ведь даже на 2 Гб карту 
можно записать не слишком- | 
то много видео и далеко не 
лучшего, даже для бытовых 
нужд, качества. 


На замет 


Формат: 
$0, НОО 30 Гб 
2оот оптический/ 
цифровой: 10/200х 
Матрица ПЗС: 
2120000 пикселей 
Количество матриц: 1 
Видоискатель: черно-белый 
Стабилизатор изображения: цифровой 
ЖК-экран: 2.5 
Габариты: 109х70х71 мм, 390 1 
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ФОТО ВИДЕО 


омпания УМС уже отмети- 

лась на рынке автомобиль- 

ной аудиотехники, выпус- 

тив первую в мире магнитолу с разъ- 
емом SD — весьма удобным реше- 
нием для активных пользователей 
ПК, которым проще перекинуть MP3 
из локальной сети или Интернета 
сразу на флэшку, чем терять время 
на запись CD и т.п. Недавно начала 
JVC и продвижение своих НОО-виде- 
окамер. Видео в данном случае авто- 
матически кодируется в стандартный 
MPEG4, либо DVD и записывается 
на встроенный 30 Гб винчестер. 
К слову, этого хватает для записи 
37 часов видео в качестве, достаточ- 
ном для просмотра через Интернет 
(640х480), 14 часов стандартного ТВ 
уровня и 10 часов DVD. К тому же 
нельзя не отметить простоты пере- 
мещения снятого ролика с камеры 
на компьютер. Не требуется никакая 
перекодировка, можно при желании 
обойтись даже без богатого набора 
программного обеспечения, идущего 
в комплекте. Достаточно лишь во- 
ткнуть JVC GZ-MG70 в стандартный 
USB 2.0 порт, после чего камера on- 
ределится, как внешний накопитель и 
доступные ролики можно скачать ба- 
нальным сочетанием клавиш Ctrl+C 
и Ctrl+V. Скопипейстить, так сказать. 
Новинку отличает усовершен- 
ствованное меню и панель управ- 
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анию JVC 


стирование 


борудование 


Почему подавляющее большинство 
производителей предпочитает даже 
недорогие камеры делать на основе кассет? 


ления. Буквально парой кликов 
можно поменять разрешение съем- 
ки, выбрать исходный носитель (да, 
Тут также имеется SD-cnoT и даже 
встроенный программный файл- 
менеджер!), наложить эффекты. 
Последние выражены во вполне 
стандартном для современной фо- 
то/видеокамеры наборе. Сепия, ч/б, 
эффект кристаллизации, и т.п. Ни- 
чего сколько-нибудь необычного 
обнаружить не удалось. 

Непосредственно сам процесс 
съемки активируется одной кноп- 
кой. ЖК-экран, демонстрирующий 
записываемое действо, — четкий, 
быстрый, но проигрывает по цвето- 
передаче и яркости протестирован- 
ной нами не так давно камере Зопу 
примерно того же ценового диапа- 
зона. Для съевшей собаку в произ- 
водстве телевизоров и ЖК-панелей 
JVC это заметный упрек. 

К самим же роликам претензий 
нет. Камера прекрасно справляет- 
ся с тяжелыми погодными и домаш- 
ними условиями, не искажает есте- 
ственные цвета, разве что четкость 
изображения при естественном ос- 
вещении заметно выше, чем при 


съемке в помещении. Но искаже- 
ния цветов и передергивания кад- 
ров не наблюдалось и в помине — 
хороший показатель камеры сред- 
него класса. 

Единственный вопрос, который 
возникает после знакомства с JVC 
GZ-MG70 — почему только JVC? 
Почему подавляющее большинство 
предпочитает даже недорогие ка- 
меры делать на основе не слишком 
удобных в работе кассет? Ведь это 
так просто — снял, подключил, 
скачал. Три действия — и ролик 
на компьютере, готовый к любым 
издевательствам. Однако сейчас 
в наши задачи не входит марке- 
тинговое исследование рынка, по- 
этому единственное, что остается: 
поставить новинке от JVC заслу- 
женно высокую оценку. 
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Геннадий Машков 


Жертвы 


компьютеризац 


Радиоуправляемые модели, появившиеся 

лет двадцать назад, с тех пор заметно поумнели, 
получили новые возможности, а также позаимство- 
вали у компьютеров чипы памяти и микропроцессо- 
ры. Если раньше пластмассовые танчики могли лишь 
передвигаться по квартире и преодолевать препят- 
ствия в виде лежащих на полу томов «Войны и Ми- 
ра», то сейчас они научились стрелять из световых 
датчиков, фиксировать и запоминать количество по- 
паданий. Всего этого вполне достаточно, чтобы оста- 
новить работу среднестатического офиса на несколь- 
ко дней или отвлечь сына от виртуальной реальности. 


азвать комплект, пре- 
доставленный компанией 
Pilotage, детским словом 


‹игрушка» не поворачивается 
язык. Танки являются едва ли не 


ний. Сама техника оснащена на 


удивление мощным электродвига- 


коллекционными моделями, очень на месте и в целом впечатляющая 


точно повторяющими свои реаль- проходимость машины. Лишь заце- 


ные аналоги. Для пущего реализма пившись за какое-то препятствие 


в коробку положены даже фигурки верхней мини- 
атюрный панцеркляйн ловко взби- 


рается на, казалось бы, неприс 


частью гусеницы, 


военных, элементы навесного обо- 


рудования и наклейки с изображе- 


ниями различных боевых соедине- ное ограждение. В реальном «бою» 


у >> 
PILOTAGE 
, 


7%. 


Для подпитки этих агрегатов потребуется не меньше 8 пальчиковых 
батареек на каждый танк и по одной «Кроне» для пульта Д/У. 
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Назвать комплект, предоставленный 
компанией Pilotage, детским словом «игрушка» 
не поворачивается язык. 


эта возможность вносит немало 
забавных моментов, когда спря- 
тавшийся за журнальным столиком 
противник подвергается неожидан- 
ной атаке сверху. 

Управление «игрушечным» мон- 
стром происходит при помощи гро- 
моздкого, но удобного пульта дис- 
танционного управления. Полтора 
десятка кнопок отвечают за выбор 
скорости, поворот корпуса или 
башни и угол наклона дула. Стреля- 
ют танки световыми лучами и при 
этом весьма прицельно — вырвав- 
шийся из пушки луч попадает стро- 
го в одну точку диаметром не бо- 
лее сантиметра. Иными словами, 
для поражения противника необ- 
ходимо не только повернуть дуло 
в его сторону, но и рассчитать угол 
наклона, что особенно непросто, 
если бой идет не на ровной поверх- 
ности. 

Битва сопровождается громопо- 
добными звуками и вибрациями, 
при попадании загораются лампоч- 
ки, свидетельствующие о повреж- 
дении. Всего машина выдерживает 
6 точных выстрелов, после чего ос- 


Покупать танки имеет смысл сразу 
на 4-6 человек, чтобы хоть как-то разно- 
образить тоскливую жизнь офиса. 


2 Abrams 
равляемый танк 


Орудие 


3 
2 
1 


Ире 


Назад 


SS 


Любой продвинутый геймпад позавидует такому количеству кнопок. 


XS MAGAZINE №2-3 февраль-март 2006 


танавливается и замирает Ha мес- 
те, ожидая, пока потерпевший фи- 
аско игрок перезагрузит павший 
в бою танк. Помимо комплексного 
управления войну усложняет бое- 
запас, ограниченный 40 зарядами. 
Особо ярым стрелкам в самых 
крайних случаях придется идти на 
таран в надежде скинуть соперни- 
ка со ступеньки или высокого поро- 
га комнаты. 

Вся эта «взрослая» радость сто- 
ит порядка $150 за танк и потреб- 
ляет восемь пальчиковых бата- 
реек и одну «крону». К счастью, 
их хватает на пару десятков бата- 
лий, и частые вложения не потре- 
буются. Покупать танки имеет 
смысл сразу на 4-6 человек, чтобы 
хоть как-то разнообразить тоскли- 
вую жизнь офиса. В то же самое 
время это станет и неплохим по- 
дарком ребенку, если, конечно, 
он не разломает сравнительно 
хрупкую модель в первый же день. 
Впрочем, вам никто не мешает 
тут же приобрести еще одну — 
счастье собственного отпрыска 
бесценно. | 


С музыкой в пути 


История аудиоплеера 
Геннадий Машков 


За лейбл «Made т Japan» сегодня люди готовы платить втрое 
больше, чем за точно такой же продукт, сделанный в Китае, 
хотя какие-то 60 лет назад Страна восходящего солнца была 
практически уничтожена во время Второй мировой войны. 
История карманных проигрывателей началась именно в те го- 
ды, когда инженер и изобретатель Акио Морита, оказавшись 
не у дел после закрытия военного завода, где он работал, 
вместе со своим старым другом Масару Ибука открыл фирму, 


расположив ее на втором этаже магазина готовой одежды. 


1958 году эта небольшая 

компания, занимавшаяся 

производством бытовой 
техники от рисовых жаровен до 
телевизоров, поменяла название 
с пафосного Totyo Tsushin Kogyo 
на лаконичное и всем известное 
сегодня имя Sony. 

Ей-то и принадлежат лавры соз- 
дания первых портативных радио- 
приемников, прообразов современ- 
ных диктофонов и первого карман- 
ного аудиоплеера Walkman TPS-L2. 
Конечно, чтобы запихнуть послед- 
ний в карман потребовалось бы не- 
мало усилий, но в то время «Гуляю- 
щий человечек» совершил настоя- 
щую революцию на мировом рын- 
ке. Зопу поначалу эксперимен- 
тировала с торговыми марками, 
предлагая в некоторых европей- 
ских странах плеер под названия- 
ми Sound About и Stowaway, но, по- 
чувствовав резкое падение про- 
даж, оставила имя Walkman для 
всех производимых ею плееров. 

«Золотую» идею практически 
сразу подхватили конкуренты, и 
уже через год более 20 различных 
компаний (в основном, японских) 
производили портативные плееры, 
конструктивно почти целиком и 
полностью повторявшие TPS-L2. 
За пару лет Walkman первого по- 
коления был продан в количестве 
2.5 млн. штук, что принесло хозяе- 
вам торговой марки огромную при- 
быль и подтолкнуло к выпуску бо- 
лее совершенной модели. 

Формально кассетные плееры 
Зопу прожили до 1986 года, хотя их 
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выпуск продолжался еще 
очень и очень долго. Со 
второй половины 80-х 
флагманом портативного 
аудио стал Sony Discman 050 — 
первый в истории компактный CD- 
плеер. По своим размерам он пре- 
восходил сегодняшние ноутбуки, но 
при этом был излюбленным гадже- 
том меломанов, поскольку обеспе- 
чивал несравнимо лучшее качест- 
во звучания по сравнению с «кас- 
сетниками». Несмотря на внуши- 
тельную стоимость в $400, новинка 
пользовалась огромной популяр- 
ностью во всем мире. 

В последующие 6 лет одновре- 
менно росли продажи как кассет- 
ных плееров, появляющихся сотня- 
ми различных моделей, так и СО- 
проигрывателей. Первые устраива- 
ли большинство покупателей, вто- 
рые предназначались в основном 
ценителям качественного звука. 
Однако по-настоящему портатив- 
ных моделей, которые могли дей- 
ствительно уместиться в кармане, 
так и не появилось. В лучшем слу- 
чае плеер можно было прицепить 
на пояс и получить через пару ме- 
сяцев неплохо накачанные муску- 
лы бедра и поясницы. 

Ситуацию должны были изме- 
нить появившиеся в начале 90-х 
МО-плееры, разработанные все 
той же Sony. Система сжатия ин- 
формации Атас 1.0 позволяла за- 
писывать на мини-диск до 74 минут 
аудио, а впоследствии, с ростом 
производительности микропроцес- 
copos, Atrac 4.0 расширила преде- 


Ш Акио Морита демон- 
стрирует очередную 
новинку. 


Ш Diamond Я 
RIO стал одним 
из первых MP3 
плееров. 32 Мб 
памяти и цена 
более $300 — 
такова плата 
за новизну. 


Ш Самый пер- 
вый портатив- 
ный плеер был 
действительно 
весьма ком- 
пактным. 


и «Убийца» Walkman’a смог по настоящему вытеснить кассетники 
с рынка лишь через 10-15 лет. 
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УНИВЕРСАЛЬНЫЙ СОЛДАТ 


Чтобы повысить популярность фор- 
мата MiniDisk, Sony стала продви- 
гать его как стандарт для записи 
не только музыки, но и любой другой 
цифровой информации. Одним из по- 
явившихся в то время необычных уст- 
ройств стал Sharp MD PS1 — цифровая 
камера, совмещенная с аудиоплеером. 
Новинка обладала скромными даже для 


того времени характеристиками, но стоила 

недорого и позволяла записывать сотни снимков на диск. По сравне- 
нию с находившейся в зародыше флэш-памятью это было очень вы- 
годное предложение как по цене, так и по удобству работы. 


ЛЕТНИМ ВЕЧЕРОМ НА БЕРЕГУ 


Первым в истории портативным аудиоустройством можно смело 
назвать ламповый радиоприемник, изобретенный Эдвином Арм- 
стронгом в 1929 году. В отличие от стационарных проигрывателей то- 
го времени, эта штуковина могла работать от различных источников 
питания на протяжении целого дня. Изобретатель самолично доказал 
это: провел со своей супругой целый день на берегу океана, слушая 
джазовые хиты 20-х годов прошлого века. 


лы до 320 минут на мини-диске 
в качестве, близком к оригинально- 
му. На протяжении 5-7 лет, несмот- 
ря на высокую цену и не слишком 
удобный и быстрый процесс запи- 
си, МО-проигрыватели пользова- 
лись относительно неплохим спро- 
сом среди тех, кому был нужен 
действительно портативный плеер. 

Появившийся в 1992 году фор- 
мат сжатия MP3 окончательно свел 
на нет популярность мини-дисков, 
но вместе с тем породил немало 
скандальных историй и судебных 
исков, связанных с соблюдением 
авторских прав. Sony, являясь по 
совместительству одним из круп- 
нейших в мире музыкальных лейб- 
лов, без особого энтузиазма под- 
держивала свободное распростра- 
нение песен и проводить еще одну 
революцию не собиралась. Вакант- 
ное место тут же заняла ловкая и 


беспринципная Diamond Multime- 
dia, выбросив на рынок портатив- 
ный MP3-nneep Rio. Модель, осна- 
щенная смешным по современным 
меркам объемом памяти в 32 Мб 
и стоившая более $300, завладела 
сердцами продвинутых меломанов, 
быстро раскусивших все прелести 
и удобства MP3. 

Сегодня война форматов и типов 
носителей практически окончена, 
на полках магазинов лежат тысячи 
различных моделей — от самых 
компактных флэш-плееров до тяже- 
лых, но весьма объемных HDD-npo- 
игрывателей. СО-устройства про- 
должают занимать свое место на 
рынке, но и они давно научились 
поддерживать MP3 и даже DVD. 
Дальнейшее развитие истории мож- 
но лишь предполагать, но вырезать 
из нее страницы, написанные Sony, 
не получится. я 
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sony 

Walkman li Player 

«Metal Tape Player 

«? Headphone Inputs 

«1 Headphone $ 
included 


$105 < 


1979 — Sony Walkman TPS-L2 


Первый Walkman был не слишком компактен, но обладал кучей по- 
лезных функций, вроде двух гнезд для наушников (слушать музыку 
вместе с другом на лекции — что может быть лучше?), кнопки 
«быстрого» отключения звука, и прочими. Да и цена новинки была 
вполне демократичной — $150. 


1982 — JVC CQ F22K 


Существенно модифицированный вариант Walkman представила 
японская фирма JVC. СО F22K включал в себя полноценный ра- 
диоприемник, органы логического управления проигрывателем, 
автоматическую перемотку, функцию записи и еще целое «поло- 
тенце» достоинств. 


1986 — Compact Disc 

Изначально CD проектировался как формат для аудиофилов, цени- 
телей безупречного воспроизведения классических мелодий. За 
основу была взята популярная в Японии 9-я соната Бетховена, дли- 
на которой — 74 минуты, что в переводе на байты давало 640 Мб. 
Даже спустя 20 лет этот объем был увеличен лишь незначительно. 


1991 — MiniDisc 


Пока идеология СССР стремительно рушилась в результате экспе- 
риментов отечественных политиков, во всем мире начинались про- 
дажи самых компактных аудиоплееров на основе мини-дисков. 
Этот формат не принес Зопу миллиардных прибылей, но, тем не ме- 
нее, нашел немало поклонников и сфер применения. 


iDetuxt 0455. St 
TOSHIBA KTS-7 [Cass FM Slereo 
MIWA С$-1 (Cass) PM /Steren 
АКА РМ-О1 ‘Cass (FM Stereo 
KOSS MUSIC BOX АМА FM Stereo! 
IVC QUINTET iPort Stereni 


1998 — Удар с Тайваня 

Погрязшие в лицензионных спорах японские, американские и евро- 
пейские [Т-компании не уследили за шустрыми тайваньскими про- 
изводителями, в считанные месяцы наводнившими рынок MP3-nne- 
ерами. Удобство в работе, свобода распространения музыки и ми- 
нимальные размеры стали активно вытеснять с рынка кассетные, 
CD- и МО-проигрыватели. 


2000 — Жесткая музыка 


Медленные темпы удешевления флэш-памяти подвигли компанию 
Creative на выпуск первого в мире аудиоплеера, использующего 
в качестве носителя жесткий диск. Устройство под названием 
JukeBox 100 размерами напоминало первый Walkman и весило 
более 300 г, зато объема в 6 Гб хватало на 100 ч музыки в высоком 
качестве, что было недосягаемо для вчерашних MP3-nneepos. 


15% 
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Brainstorm: 


ИНТЕРВЬЮ 


Беседовала Александра Корнеева 


Фото Антона Корбийна 


«Слушайте музыку и ждите 
новых технологических чудес» 


Обаятельные латыши Brainstorm — едва ли не национальные 
герои Латвии, пользуются заслуженной популярностью в 
России и активно гастролируют по Европе. XS Magazine пого- 
ворил с музыкантами об их новом международном альбоме 
Four Shores, компьютерах и современных технологиях. В ин- 
тервью участвуют Рейнарс Кауперс (вокал), Мэджик (гитара), 
Каспар Рога (ударные) и Марис Михельсон (клавишные). 


— Расскажите о вашем новом 
альбоме «Four Shores», почему 
он так называется? 

Рэйнарс: Это Антон Корбийн при- 
думал (Антон Корбийн — знаме- 
нитый голландский фотограф, ре- 
жиссер клипов Depeche Mode, U2 
и других, активно сотрудничает 
с Brainstorm). Оформление альбо- 
ма состоит из фотографий четырех 
кружек. Бывает, во время фото- 
сессии фотограф вдруг замечает 
что-то интересное и снимает. А по- 
том оказывается, что это может 
стать обложкой. И Антон увидел, 
что эти кружки можно на 90 граду- 
сов повернуть, после чего они ста- 
нут похожи на маленькие рупоры. 
А потом ему пришла в голову идея, 
что кружки — это кухня, кухня — 
это семья, семья — это мы. Он 
сказал, что всегда видел нас как 
семью. Альбом посвящен нашему 
другу — басисту Муминьцу, кото- 
рый трагически погиб, он тоже 
член нашей семьи. То есть все 
складывается так, что мы — четы- 
ре берега, которые абсолютно раз- 
ные, но в середине — океан идей. 
Океан Brainstorm. 

Мэджик: Когда был Муминьш, было 
пять элементов, теперь остались 
четыре берега. 


— Вы приняли участие в проекте 
группы «БИ-2» «Нечетный воин». 
А хотели бы вы сами создать ка- 
кой-то проект с участием боль- 
шого количества музыкантов, и 
если да, то кого бы пригласили 
поучаствовать? 

Рэйнарс: Мне кажется, мы бы не 
организовали такое мероприятие. 
Но это не значит, что мы не одоб- 
ряем этого. Просто чтобы органи- 
зовать такой проект, надо много 
сил и энергии. За что мы можем 
только восхищаться «БИ-2». Соб- 
рать столько разных артистов и ис- 
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полнителей вместе, организовать 
запись, фотосессию и так далее... 
Вы хотите, чтобы мы помечтали? 

Мэджик: Я бы рассказал о такой 
мечте, раз уж мы об этом загово- 
рили. Нам больше нравится участ- 
вовать в самых разных проектах, 
например, играть в спектакле. В те- 
атре, как мы уже делали, был спек- 
такль «Бравый солдат Швейк» с на- 
шим участием. И в опере мы тоже 
играли. Не выступали еще разве 


только в цирке. Я так думаю, мы 
можем двигаться и в эту сторону ... 
Например, подыграть музыку во 
время выступления льва. (смеется) 


— Ваш официальный сайт ра- 
ботает на трех языках. Занима- 
етесь ли вы им сами и насколько 
вообще вам близки интернет- 
технологии? 

Мэджик: А вы видели на сайте, что 
можно выиграть 100 рублей? (сме- 
ется) Я только лотереи там все вре- 
мя ставлю... Неужели там не было, 
что можно 100 рублей выиграть? 
Рэйнарс: Ну, скажем откровенно, 


сайт — наша не самая сильная 
сторона. Мы, конечно, пользуемся 
Интернетом. Но сайтом не зани- 
мались. 


— Интернетом пользуетесь. А 
компьютерами в целом? 
Мэджик: Каспар у нас самый боль- 
шой фан компьютеров. 

Каспар: Да. У меня его нет. Потому 
и очень большой фан. 

Рэйнарс: Ца, поэтому он больше 
всех и интересуется. 

Каспар: Я даже не знаю, как e-mail 
отправить. 

Марис: Ты хвастаешься этим? 


Каспар: Нет, но и не стыжусь это- 
го. 


— Значит, среди вас нет фанатов 
компьютеров или компьютер- 
ных игр? 

Марис: Я выучил наизусть язык 
«бэйсик» в седьмом классе. А в иг- 
ры Каспар и Мэджик играют. Чест- 
но. Я помню такую игру — DOOM 
называется. Вот они в нее играли. 
Я ничего не понимал, а они каждый 
день рассказывали друг другу: 
«Я вышел на такой-то уровень». 
Я их спрашивал, как? А оказалось, 
они в журнале какую-то формулу 
вычитали, которую можно ввести 
и через стены ходить. 


— А какими-то техническими 
новинками пользуетесь? 
Марис: У меня телефон с фотока- 
мерой, но я им пользуюсь больше 
как телефоном. Звоню, посылаю 
этз-ки, иногда отправляю картин- 
ки, которые фотографирую. 
Рэйнарс: У него классная коллек- 
ция девушек. Вернее, фотографий 


$ 
‘2 
= 


девушек. (смеется) 

Мэджик: Я еще хотел сказать, что 
трудно за этими техническими но- 
винками следить. Потому что они 
слишком часто меняются. Надо 
быть очень большим фанатом это- 
го. Мы не такие. 

Каспар: Зачем же тебе тогда ну- 
жен компьютер? 

Мэджик: Чтобы я мог общаться 
с девушками из нашего офиса... 
Каспар: По-моему, ты врешь. 
Марис: По-моему, тоже. Техноло- 
гиями мы пользуемся. Я успеваю 
звонить и $т5$-ить, когда мы запи- 
сываем песни. Пользуюсь компью- 
тером, поскольку мы все пишем 
на нем, да и сводим тоже. Техно- 
логии участвуют в нашей жизни 
довольно-таки активно. 


— У вас у есть МР3-плееры, 
iPod? 

Марис: У меня был iPod... 
Рэйнарс: У него все было! (смеют- 
ся) 

Марис: Но в феврале украли. В аэ- 
ропорту. 
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Рэйнарс: Потому что он классный 
пацан. 

Мэджик: Чувак, я бы сказал. 
Рэйнорс: Да, чувак. Он когда летит 
куда-то, берет кошелек, MP3-nneep 
и вообще все, что самое важное 
у него есть, и кладет в сумку, кото- 
рую сдает в багаж. И это действи- 
тельно поразительно, что вещи ис- 
чезли. (смеются) 

Марис: Да, было такое дело. У ме- 
ня был iPod, и мне очень-очень 
нравилось, что туда можно запих- 
нуть много тысяч песен. Все диски, 
которые у меня дома были, я туда 
запихнул. 


— А что чаще всего слушали? 
Марис: «Кино». У меня украли пле- 
ер с «Кино» и с нашими новыми 
песнями тоже. К счастью, они по- 
том нигде не появились. 


— На чем вы чаще всего слушае- 
те музыку? 
Мэджик: Лучше всего слушать му- 


зыку живьем. 
Марис: И в наушниках можно слу- 
шать. Вот Мэджик поставил ему 
(показывает на Рэйнарса) в науш- 
никах песню Depeche Mode. Не в 
машине, не дома. Они рубили кус- 
ты во дворе, и он дал ему послу- 
шать всего лишь одну песню, а тот 
стал великим певцом. 

Каспар: Величайшим! (смеются) 


— А что, по-вашему, просущест- 
вует дольше всех форматов? CD, 
винил, MP3? 

Рэйнарс: Ничего. Ничего не оста- 
нется навсегда, если это можно 
потрогать руками. Так что не нуж- 
но напрягаться по этому поводу. 
Берите максимально средств, 
сколько можете позволить себе 
вложить в хорошую технику. И вы 
никогда не пожалеете. Покупайте, 
слушайте музыку и ждите новых 
технологических чудес. А вечны 
только музыкальные вибрации, ко- 
торые в воздухе. Только это вечно. 
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Еттет 
Curtain Call 
Universal 


ЖЖ ох 


Подведение итогов 


Об Эминеме написано уже на- 
верно все, что можно. Вряд ли я 
буду первым, кто проведет на- 
прашивающиеся аналогии и на- 
зовет его Элвисом Пресли наших 
дней. Талантливый белый парень сделал до- 
ступной для белого населения самую популяр- 


Эминем отдает творчеству всего 
себя целиком. 


ную черную музыку. Продал более 65 миллио- 
нов копий своих альбомов, заработал кучу де- 
Her, снялся в кино, вывел в люди корешей, 
развелся с женой, неоднократно вызывался 
в суд — из обязательной программы остался 
только сборник лучших композиций. Однако 
целесообразность приобретения Curtain Са! 
весьма сомнительна. Поклонники артиста и 
так знают все наизусть и в подборке «бест 
оф» вряд ли нуждаются, а не поклонникам 
выслушать подряд 17 бодрых, но малоактуаль- 
ных для нас «телег» в отрыве от дорогих, кра- 
сочных и смешных видеоклипов будет все-та- 
ки тяжело. Андрей Дронин 


Ленинград 
«Хлеб» 
Шнурок 


ЖЖ 


Без масла и сахара 


Шнур и его группировка давно 
дали основание злым языкам 
говорить, что феномен «Ленин- 
града» себя исчерпал. Виной 
тому — последние творения 
коллектива, которые удачными можно наз- 
вать с натяжкой. Слухи вокруг готовящего- 
ся к выходу нового альбома муссировались 
уже изрядное количество времени, а про- 
сачивающиеся в прессу рабочие варианты 
названия пластинки вроде «Цой мертв» и 
«Помой жопу» внушали подозрения, что 
Шнур исписался и будет выезжать на запре- 
дельной пошлости и сомнительном эпата- 
же. Но «Ленинград» с легкостью утер нос 
всем скептикам: «Хлеб» — ярчайшая плас- 
тинка в дискографии группы. Хлесткий, не- 
политкорректный и бьющий в точку срез ок- 
ружающей действительности; пусть несколь- 
ко сиюминутный, но так и должно быть — 
на место в вечности Шнуров никогда не 
претендовал. С непосильной же задачей за- 
писать альбом, который с одинаковым упо- 
ением будут слушать как эстеты, так и прос- 
тые рабочие парни, он справился на все 
сто. Этот диск точно будет звучать из всех 
ларьков, а тексты разойдутся на цитаты. 
Одним словом, с «Хлебом» для народа у 
«Ленинграда» все в порядке, а за зрелища- 
ми добро пожаловать на концерты. Если их, 
конечно, не запретят. Илья Зинин 


„Ленинград 


gPTUCTOB эстрады, 
ульная ориентация 


Икс 
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САУНДТРЕК | 


Nirvana 
Sliver: the Best of the Box 
Universal 


took 


Уникальные редкости и красоты 


Творческое наследие Курта Кобейна по преж- 
нему не дает покоя как многомиллионной ар- 
мии поклонников Nirvana, так и издателям, для 
которых выпуск диска диктофонных записей 
Кобейна всегда будет неплохим шансом под- 
заработать. В случае с Миуапа уже издано все, что можно, 
но, тем не менее, раритеты и архивные работы записи вели- 
кой группы выходят с завидной регулярностью. Сборник 
Sliver включает в себя избранные песни из бокс-сета 2004 
года With the lights out и три ранее не издававшихся трека. 
Критику разводить не хочется; скажем лишь, что даже если 
вы не фанат Nirvana и не коллекционер раритетов, эта ком- 
пиляция — отличная возможность еще раз соприкоснуться 
с непостижимым феноменом главной группы 90-х и посмот- 
реть Ha Nirvana через призму демо-версий, домашних запи- 
сей и концертных вариаций знакомых песен. Илья Зинин 


МАМ 


Korn 
See you on the other side 
Virgin 


ЖКХ 


Короли ню-металла 


В прошлом году Korn, наконец, добрались и до 
России. Триумфальное выступление в «Луж- 
никах» доказало даже скептикам: динозавры 
ню-металла не собираются умирать, и еще 
порадуют публику мощными пластинками. 
See You on the Other Side только подтвердило сложившееся 
мнение — все фирменные «фишки» Кот присутствуют 
здесь в полном объеме. Слова лидера группы Джонатана 
Дэвиса, что Кот записала самую экспериментальную плас- 
тинку в своей дискографии, тоже отчасти подтвердились: 
звук стал более плотным и сочным, добавилось электрони- 
ки. Одним словом, все ‚на своих местах, и в отличие от ог- 
ромного количества «сдувшихся» и потерявших актуаль- 
ность групп, Кот по-прежнему на KO(p)He. Илья Зинин 


Ricochets 
The ghosts of our love 
Glitterhouse/Co1o3 


tooo 


Больше рока, меньше ретро 


Эпоха музыкального Возрождения набирает 
обороты: все больше молодых людей, переслу- 
шав родительские «винилы» Led Zeppelin и 
Rolling Stones, хватается за гитары. Kak прави- 
ло, получается красивая стилизация, не более 
того. Казалось бы, чего можно ожидать от еще одной ретро- 
рок группы, которая к тому же родом из Норвегии? Думаете, 
ничего особенного? Не угадали. Трое парней из Ricochets иг- 
рают прочувствованную, глубокую, нервную и достаточно 
мрачную музыку, в которой на первом плане все-таки эмо- 
ции и чувства. С фантазией и познаниями в музыке у 
Ricochets тоже все в порядке: на The Ghosts of Our Love мож- 
но услышать отголоски блюза, классического рока, психоде- 
лии 60-х, ну и, конечно же, гаражного панка. Илья Зинин 
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Destiny’s Child 
#1’s 
Sony 


ЖАЖАХ 


Настоящий гламур 


В отличие от расположив- 
шегося неподалеку сборни- 
ка Эминема, эта пластинка 


настоятельно рекомендует- 
ся к приобретению. Иде- 
альная группа представляет идеальные 
образчики столь популярного сейчас гп’, 


Jpn девмцыхтод окном 

бом ваяли вечерком. 

причем делает это настолько хорошо, что 
потребности одновременно с прослуши- 
ванием еще и созерцать этих трех черно- 
кожих красавиц не возникает. Отличные 
мелодии, прекрасные голоса, отточенные 
аранжировки и отшлифованный до зер- 
кального блеска звук. Неподдельный гля- 
нец и гламур. Помимо 13 мегахитов, на 
альбоме расположились три абсолютно 
новых песни, ни капельки не уступающих 
побывавшим на вершине чартов сосед- 
кам. Замечательный диск, способный 
поднять настроение даже при «фоновом» 
прослушивании. Андрей Дронин 
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САУНДТРЕН 


Rammstein 
Rosenrot 
Universal 


toto 


Кризис индустриального 
общества 


Слухи, что в стане 
Rammstein не все лад- 
но, ходят уже давно. 
Говорят, музыканты ус- 
тали друг от друга, на- 
ходятся в творческом кризисе, и 
Аозепго{ запросто может стать пос- 
ледним их диском. Так ли это — пока- 
жет время. Свежий альбом скорее 
подтверждает эти слухи: он получил- 
ся слишком ровным, а к числу явных 
хитов можно отнести только «Benzin». 
Все остальное — безупречные, но 
слишком предсказуемые номера. 
Rammstein больше не пишут бруталь- 
ных индустриальных гимнов, и хотя 
это по прежнему тяжелая рифовая 
музыка, многие фирменные «фишки» 
группы растворились в плотном и од- 
нообразном гитарном звучании. По- 
xoxe, Rammstein стали заложниками 
собственной стилистики — продол- 
жать в духе предыдущих альбомов оз- 
начало бы для группы бесконечные 
самоповторы, а попытки в корне что- 
то изменить не воспринимались бы 
слушателями всерьез. Впрочем, не 
все так плохо. Rammstein — профес- 
сионалы недосягаемого уровня, кото- 
рые в принципе не способны запи- 
сать провальный диск. Илья Зинин 


Эва. мы 


Stevie Wonder 
A Time To Love 
Universal 


toot 


Возвращение 
слепого маэстро 
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А = - 
Коллектив Rammstein устайот однообразия 


в творчестве. Парни поглядывают в разные стороны... 
и} | 


Тридцать лет назад слепой чернокожий вун- 
деркинд поставил на уши всю «черную» поп- 
музыку. Продемонстрировав сокрушительную 
силу своего гения, Стиви здраво рассудил, что 
публика любит когда попроще. И теперь вряд 
ли есть на планете человек старше 18, кото- 
рый бы не знал «|! Just Called to Say | Love 
You». Уж если Господь одарил уникальным 
чувством гармонии и тончайшим музыкаль- 
ным вкусом, то для кого бы и что бы ты ни де- 
лал — плохо не получится. 

Что заставило Стиви Вондера вернуться пос- 
ле десятилетнего молчания? Желание напом- 
нить о себе или вновь сказать что-то новое? 
Так или иначе, но назвать его новый альбом 
громким возвращением сложно. Из пятнадца- 
ти длинных, многослойных и богато аранжиро- 
ванных композиций на ударный хит претенду- 
ет лишь первая, да и ту вряд ли будут крутить 
по радио — шестиминутные песни не в чести 
у «формата». Эту пластинку нельзя воспри- 
НЯТЬ «С налету», ее надо «расслушать», по- 
пасть с ней на одну волну. Чтобы получить 
удовольствие от знакомства с этим изыскан- 
ным музыкальным полотном, потребуется 
вдумчивый настрой и снисходительность к 
чрезмерно старомодному звучанию — похо- 
же, Вондер эти десять лет не включал радио- 
приемник. Андрей Дронин 


Zodiac 


Disco Alliance 
Microphone Records 


toro 


Назад в прошлое 


Если у вас дома есть полка с вини- 
ловыми пластинками советской 
эпохи, загляните туда — среди за- 
пылившихся артефактов вы на- 
верняка найдете группу Zodiac. Их 
дебютный альбом Disco Alliance вышел в 1981 го- 
ду и разошелся по стране многомиллионным ти- 
ражом, поскольку тогда это был пик моды, эта- 
кий наш ответ Зрасе. Впрочем, ответ уже не сов- 
сем «наш»: Zodiac родом из Латвии, а участники 
группы — выпускники Латвийской консервато- 
рии. Первый выстрел оказался громким и сенса- 
ционным, но следующие работы группы вызвали 
куда меньший резонанс, и музыканты исчезли 
с широких горизонтов. Стимулом к переизданию 
архивов Zodiac стал ремикс ППК на одноимен- 
ную композицию в 2002-м году, который взорвал 
чарты по всей Европе. Слушать Zodiac сейчас — 
занятие крайне любопытное. Пусть музыка поте- 
ряла актуальность, многие мелодии вы узнаете 
моментально, даже если никогда ничего не слы- 
шали про группу Zodiac. Илья Зинин 
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САУНДТРЕЕ 


Вестготы наступают! 


Концерты 
Декабрь-январь 


Начало концертного сезона 2006 обещает быть 
ударным. На звание самого главного концерта 
февраля смело претендует совместное выступле- 
ние на одной сцене звезд готического рока НИМ и 
Rasmus (4 февраля, Лужники). Похоже, с их приво- 
зом промоутеры не прогадали: обе группы сейчас 
на вершине популярности, количество поклонни- 
ков лав-металла так велико, что даже огромная 
площадка «Лужников» может не справиться с их 
наплывом. 

Самый предсказуемый концерт зимы случится 
23 февраля. Угадайте, чье выступление в этот 
день будет самым масштабным? Правильно: 
это концерт группы «Любэ». Где он состоится, 
тоже легко угадать: конечно же, в Кремле. Не 
обойдется и без непредсказуемых концертов: 
25 февраля в «Лужниках» «Океан Эльзи» 
представит свой новый альбом Gloria, вышед- 
ший осенью 2005 года. Похоже, после извест- 
ных событий на Майдане и сильного подъема 
популярности на Украине, господин Вакарчук 
стал мыслить совсем другими категориями и 
решил доказать всем, что «Океан Эльзи» может 
собирать и раскачивать стадионы в России. 
Тем, кто далек от рок-музыки и любит более ка- 
мерную атмосферу, можно порекомендовать 
концерты французского шансонье Нильды Фер- 


нандеса. Он выступит 9-10 февраля в Московс- 


В повседневной жизни 


ком Международном Доме Музыки, где предста- музыканты вряд ли пользуются 
вит обширную программу в сопровождении анса- мейкапом и подобной мебелью. 
мбля солистов «Эрмитаж». Илья Зинин 

The Tears Tommy Lee 

Here come the tears Tommyland: the ride 

BMG SPV/Co13 


Вечные романтики 


Участники Suede, одной из 

самых заметных групп 

брит-поп волны, вокалист 

Бретт Андерсон и гитарист 

Бернард Баттлер, снова 
объединили усилия. Мало кто мог пред- 
положить, что их разошедшиеся в 90-х 
дорожки когда-нибудь сойдутся снова. 
Чтобы возродившийся союз как можно 
меньше пах так называемым «реюнио- 
ном», Андерсон и Баттлер принципиаль- 
но отказались от творческого наследия 
Suede, начав с нуля и выдав на удивле- 
ние свежую, мелодичную и романтичную 
пластинку. Правда, заново изобретать 
велосипед все равно не стали: вокал 
Бретта узнаваем, равно как гитары и 
аранжировки Бернарда. И все же это го- 
раздо больше похоже на шаг вперед, ко- 
торый так редко удается зрелым музы- 
кантам. Илья Зинин 


Жо 


Музыкальный бонус 
от рок-дебошира 


Томми Ли в особых представлениях 
» не нуждается: барабанщик Motley 
«Crue, известный скандалист и бывший 
муж Памелы Андерсон (с которой он, 
: по слухам, снова сошелся) по-прежне- 
му не сходит со страниц таблоидов. Удивительно, 
но даже находясь в самом центре скандалов и су- 
дебных разбирательств, он умудряется записывать 
сольные альбомы. Причем с огромным количеством 
приглашенных гостей: Ha The Ride в качестве та- 
ковых отметились участники Good Charlotte, 
Nickelback, Backstreet Boys и многие другие. Вот 
только результат скорее разочаровывал. Герой 
светских новостей записал банальную и напрочь ли- 
шенную оригинальности рок-пластинку, состоящую 
из обязательного набора забойных мелодичных но- 
меров и спокойных баллад. Впрочем, даже если этот 
диск пройдет мимо вас, о Томми вы еще услышите 
не раз — для этого достаточно время от времени 
просматривать скандальную хронику. Илья Зинин 
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System of a Down 
Hypnotize 
Sony/BMG 


toot: 


Выставка достижений 
тяжелой музыки 


Вокруг этой пластинки страс- 
ти не кипели вовсе, посколь- 
ку Hypnotize — логическое 
продолжение вышедшего 
недавно альбома Mesmerize, 
записанного группой в ту же студийную 
сессию с продюсером Риком Рубином. По- 
сему результат вполне предсказуем, если, 
конечно, слово «предсказуемость» вообще 
можно применить к этой сумасшедшей 
формации. Участники коллектива созна- 
тельно не стали выпускать двойной аль- 
бом — переварить безумный коктейль из 
огромного количества самых разных эле- 
ментов тяжелой музыки смогли бы только 
самые искушенные меломаны. Hypnotize — 
наглядная демонстрация фантастической 
творческой активности группы, планка ко- 
торой остается для большинства недосяга- 


емо высокой. Илья Зинин 
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ОМАШНИЙ КИНОТЕАТР 


ЧАРЛИ 
И ШОКОЛАДНАЯ 
ФАБРИКА 


Режиссер: Тим Бертон 
Лица: Джонни Депп 
Дистрибьютор: Universal 


ДВУХДИСКОВОЕ ИЗДАНИЕ 


О чем: Самая большая в мире шо- 
коладная фабрика, принадлежа- 
щая элегантному фрику Вилли 
Вонке, находится недалеко от ла- 
чуги, в которой живет мальчик 
Чарли и его столь же бедная, 
сколь и большая семья. Чарли 
обожает шоколад, а Вонка для не- 
го — настоящий кумир. Посему, 
выиграв однажды билет на экскур- 
сию по фабрике, он с радостью 
отправляется туда в компании 
четверых самых омерзительных 
детей, каких только смог выду- 
мать норвежский классик. 

«Чарли и шоколадная фабрика» — 
это пиршество для глаз, ушей и 
души. Назвать его «детским» не 
поворачивается язык. При жела- 
нии здесь можно уловить и эле- 
менты классовой сатиры, и са- 


(Такого количества шоколада 
° * 
Mbi ele не видели! 


Вили Вонка, если приглядеться, 
вылитый Мерлин Менсон. 


| 


МАКСИМ АЛЕКСАНДРОВ 


мую натуральную детективную 
интригу, и пародийные вставки. 
Некоторое недоумение может 
вызвать разве что невзрачность 
хорошего мальчика Чарли, одна- 
ко играть положительные роли, 
как известно, куда сложнее, чем 
отрицательные. 

В «Чарли» хорошо буквально все: 
песни, удивительные гномы Ум- 
пы-Лумпы с их зловещими танца- 
ми и, разумеется, блистательный 
Джонни Депп — единственно воз- 
можный кандидат на роль Вилли. 
Любимец публики (да и самого 
Бертона) наконец-то дорвался 
до маскарадных ролей, в которых 
он может продемонстрировать 
весь свой актерский потенциал. 
Иногда, солируя, он перетягивает 
одеяло на себя, и прочие герои 


№ / 
a 
Pale) 
у 
ГА 
начинают казаться лишь серыми 
тенями на его фоне. Но театр 
одного актера тоже может быть 
увлекательным зрелищем. Если, 


разумеется, актер подходящий. 


Особенности издания: Отлич- 
ный новогодний подарок: двух- 
дисковое издание по демократич- 
ной цене с большим количеством 
дополнений, переведенных суб- 
титрами и предназначенных в ос- 
новном для детей. К сожалению, 
отличная картинка и звук DD 5.1 
не могут полностью заменить от- 
сутствие оригинальной звуковой 
дорожки. 


Фильм: took 
Издание: ЖЖЖЖК 


" 


| в Звонка" 
#23 ключ 
or acex ДВЕРЕ 


КЛЮЧ ОТ ВСЕХ ДВЕРЕЙ 


Режиссер: Иан Софтли 
Лица: Кейт Хадсон, 
Джина Роулендс 
Дистрибьютор: Universal 


О чем: Хорошенькая медсестра 
нанимается ухаживать за пожилым 
и смертельно больным мужчиной, 
владельцем зловещей усадьбы 
близ Нового Орлеана (картина сни- 
малась, когда этот город ассоци- 
ировался в основном с негритян- 
скими колдовскими культами, а не 
с ураганами и наводнениями). Но 
работа сиделки ей не успевает на- 
скучить, благо в доме хватает вся- 
кой загадочной всячины, а супруга 
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умирающего хранит страшную тай- 
ну, которую лучше не раскрывать. 
Сюжет «Звонка» вдохнул новую 
жизнь в жанр «ужастиков» — на 
место молодежных триллеров, за- 
полонивших экраны в 90-е годы, 
пришли истории о древних ведь- 
мах, притаившихся среди совре- 
менной обыденности. В большин- 
стве случаев подражания уступа- 
ют оригиналу, но «Ключ от всех 
дверей» относится к числу наибо- 
лее достойных представителей 
жанра. Снимавшему раньше 
сплошные мелодрамы режиссеру 
удалось создать готическую ат- 
мосферу, сохранить непредсказу- 
емость сюжетных ходов, отметить- 
ся парой действительно страшных 


эпизодов. Ну а неожиданный фи- 
нал и вовсе заставит любого зри- 
теля хмыкнуть от удивления. 


Особенности издания: Авторы 
релиза откровенно схалтурили — 
полностью отсутствуют дополне- 
ния, нет субтитров и не сохранена 
оригинальная звуковая дорожка. 
Русский трек не блещет эффекта- 
ми, а анаморфированая картинка 
грешит недостаточной четкостью. 
Увы, тем, кто пропустил Skeleton 
Кеу в кино, из-за этих огрехов по- 
настоящему испугаться не светит. 


Фильм: KKK 
Издание: ЖЖАЖЖУХ 
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И ГРЯНУЛ ГРОМ 


ИЕ ЕЕ MOPE> с «ДОГОЙ ООЩЕНУЙ HA №09» 


НУ 


и ГРЯ 
гро М. 


PIS БРЭДБЕРИ 


Режиссер: Питер Хайэмс 
Лица: Эдвард Бернс, Бен Кингсли 
Дистрибьютор: Союз 


О чем: Очень вольная экрани- 
зация рассказа Рэя Брэдбери 
претендует на звание худшего 
фильма года по всем показате- 
лям. Нелепость сюжета, сильно 
отличающегося от исходного 
текста, потрясает — чего стоят 
ежесуточные «волны времени», 
по непонятной причине изменя- 
ющие мир от плохого к худшему 
и превращающие мирных обезь- 
янок в гибриды Кинг-Конга с ти- 
раннозавром. Актеры играют 
демонстративно плохо, спецэф- 
фекты поражают своей ненату- 
ральностью, комбинированные 
съемки видны невооруженным 
взглядом, и уже на середине 
становится непонятно, во что 
вложены миллионы бюджета. Но 
больше всего расстраивает, что 
авторы фильма, убрав финаль- 
ную сцену рассказа, совершен- 
но лишили смысла название 
картины: никакой гром так и не 
грянул. Если бы фильм называл- 
ся «Лиловый шар» и был бы снят 
на «Мосфильме» в начале 80-х, 
это можно было понять. 


Особенности издания: Видимо, 
решив, что никакие ухищрения 
не спасут провальной картины, 
дистрибьюторы решили не напря- 
гаться — видеоряд отдает яв- 
HbIM «зерном», звук на обеих до- 
рожках похож скорее на стерео, 
чем Ha продекларированные DD 
5.1, а дополнений нет вовсе. 


Фильм: POO 
Издание: yey ny 


БОСИКОМ ПО МОСТОВОЙ 


ь Шваигер Иоханна Вокалек 


в лучших 
традициях комедии 
иДосуучаться до небе» 


Фипьм Tana Швайгера 


босиком 
по мостовой 


Barfus 


Режиссер: Тиль Швайгер 
Лица: Тиль Швайгер, 
Иоханна Вокалек 
Дистрибьютор: Союз 


О чем: Неудачник Ник теряет одну 
работу за другой. На недолгое вре- 
мя он оказывается уборщиком в 
психиатрической лечебнице, и ед- 
ва ли не единственное, что успева- 
ет сделать — спасает пытавшуюся 
покончить с собой девушку Лайлу. 
Добрые дела не проходят безнака- 
занными — девушка сбегает из 
психушки (прямо босиком) и начи- 


ИЗГНАННЫЕ ДЬЯВОЛОМ 


Режиссер: Роб Зомби 
Лица: Сид Хайг, Мун Зомби 
Дистрибьютор: Видеограм 


О чем: Веселая семейка Файер- 
флай (по-нашему — Светлячковы), 
состоящая из кучи маньяков всех 
мастей и памятная по «Дому 1000 
трупов», попала в серьезные не- 
приятности. Безумный шериф Ви- 
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нает ходить за ним всюду. Сначала 
Ник пытается избавиться от нее, но 
потом понимает, что никого ближе 
и дороже в жизни у него и нет. 

Режиссерский дебют популярного 
немецкого актера, памятного по 
«Достучаться до небес», во мно- 
гом похож на самую знаменитую 
картину с его участием. Это нем- 
ного грустная, но чаще веселая и 
романтичная история необычной 
парочки двух людей «не от мира 
сего». Агрессивный, эмоциональ- 
ный раздолбай и женщина с моз- 
гами маленького ребенка — они 
такие разные, но все-таки вместе. 


дэлл собирается мстить за смерть 
брата, но справиться с Клоуном, 
Малыьшкой и прочими членами ca- 
танинской банды у него все равно 
не получится. 

Если первый фильм знаменитого 
музыканта был мелкобюджетным 
и полупародийным трэш-хорро- 
ром, то второй уже претендует на 
звание большого кино. Действие 
разворачивается гораздо быст- 
рее, крови льется на порядок 
больше, и все, за что мы любим 
такие фильмы, находится на сво- 
их местах. Людям вколачивают 
в руки гвозди, женщин прилюдно 
и с глумлением насилуют, счетчик 
трупов не застывает надолго на 


Разве что стрельбы поменьше, 
а лирики побольше. 


Особенности издания: Русская 
и немецкая звуковые дорожки DD 
5.1 ничем особенным не выделя- 
ются, но и критики не заслужива- 
ют. Есть русские субтитры, а ви- 
деоформат лишен анаморфиро- 
вания, что в связи с отсутствием 
зрелищных эпизодов несильно 
портит впечатление от фильма. 


Фильм: ЖЖ 
Издание: ЖЖ ох 


одном месте... Одним словом, ду- 
шераздирающе жестокое кино для 
тех странных киноманов, которых 
хлебом не корми, дай поглядеть 
крупным планом, как выдавлива- 
ют глаза и сжигают заживо. 


Особенности издания: Поклон- 
никам «ужасов» следует сказать 
большое человеческое спасибо 
издателям за роскошное звуковое 
оформление, отличную картинку 
(пусть и без анаморфирования) 
и богатые, полностью переведен- 
ные дополнения. Благодаря им вы 
сможете из первых рук узнать, 
что именно творится в головах 
создателей картины, живопису- 
ющих радость человекоубийства 
в столь ярких красках. На всякий 
случай предупреждаем, что эф- 
фект от фильма будет максималь- 
ным — если вас стошнит, то по 
полной программе. 


Фильм: ЖЖЖКЯОХ 
Издание: ЖЖЖЖЮЖ 
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ГГ] ДОМАШНИЙ КИНОТЕАТР 


ВСЯ ПРАВДА О ЛЮБВИ 


Дженнифер Лав 
Хы 


(Сердцеедки) 


в романтической комедии 


ВСЯ 
ПРАВ 
О ЛЮБВИ 


Как далеко ты готова пойти. 
чтобы проверить своего парня 
Как далеко ты зайдешь, чтобы удержать его' 


Режиссер: Джон Хай 

Лица: Дженнифер Лав 
Хьюитт, Дюгрэй Скотт 
Дистрибьютор: Союз 


О чем: Милая девушка Элис 
в шутку посылает своему 
супругу анонимное призна- 
ние в любви. К ее удивле- 
нию, благоверный охотно от- 
зывается на письмо, и мало- 
помалу героиня оказывает- 
ся втянута в роман с соб- 
ственным мужем. Пытаясь 
понять, почему милый пред- 
почитает надежной и краси- 
вой ей какую-то неизвест- 
ную легкого поведения, она 
продолжает этот странный 
флирт и параллельно обща- 
ется со своим старым дру- 
гом — симпатичным, внима- 
тельным и добрым. Финал 
описывать нет смысла — вы 
и сами все уже поняли. 
Типично дамское кино на те- 
МУ «мужики — сволочи, но 
не все». Присутствуют поце- 
луи при Луне, терзания 
женского сердца и хеппи- 
энд. Ну а лучшей фразой 
можно считать мудрое заме- 
чание героини: «Она такая 
сексуальная... Наверное — 
русская». 


Особенности издания: К те- 
лефильму серьезные требо- 
вания не предъявишь — и на 
слух и на взгляд диск посред- 
ственен, дополнений нет. 
Дамские романы обычно из- 
дают в мягких обложках. 


Фильм: Yok oy 
Издание: Yokky ny 
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ПЕРВЫЙ 
ПОСЛЕ БОГА 


Niles = 


к НЕПРИЗНАННЫЙ ГЕРОЙ 
ВЕЛИКОЙ ВОЙНЫ 
- es 


Buia 


ДМИТРИЙ ОРЛОВ 
ВЛАДИМИР ГОСТЮХИН 
СЕРГЕЙ ГОРОБЧЕНКО 
ВИКТОР СУХОРУКОВ 


Режиссер: Василий Чигинский 
Лица: Дмитрий Орлов, 

Владимир Гостюхин 
Дистрибьютор: Вокс Видео 

О чем: Титр в начале фильма гла- 
сит, что все персонажи вымьш- 
ленные, а совпадения случайны. 
Но на самом деле мало сомне- 
ний, что прототипом главного ге- 
роя стал легендарный подводник 
Маринеску, которого сам Гитлер 
называл своим «врагом номер 
один». От лица работающей на 
военно-морской базе девушки- 
посудомойки рассказывается ис- 
тория настоящего героя своего 
времени — гуляки, смельчака, 
офицера. 

Как показал пример «9 роты», сни- 


Аль ПАЧИНО 
M3Tbto МЛАККОНАХИ 
РЕНЕ Руссо 


ДЕНЬГИ 
HA ABOMX 


ТУВЕУ 2у2 


ДЕНЬГИ НА ДВОИХ 
Режиссер: Д. Дж. Карузо 
Лица: Аль Пачино, 

Мэтью Макконахи, Рене Руссо 
Дистрибьютор: 

Централ Парнершип 


мать фильмы о недавних войнах 
у нас уже более-менее научились, 
а искусство честно и красиво рас- 
сказывать о Великой Отечествен- 
ной утеряли вместе с распадом 
СССР. Как ни пыжатся режис- 
серы, получается откровенная 
«клюква», а «Первый после Бога» 
плох даже на фоне предшествен- 
ников. Советские офицеры пьют 
водку графинами, любят шведских 
девушек легкого поведения до сло- 
манных кроватей, грузинские че- 
кисты со шрамами в пол-лица 
строят коварные замыслы с целью 
заставить их отречься от своих ро- 
дителей, а где-то вдали пожилые 
евреи играют на контрабасах пе- 
чальную музыку. В промежутках 
между пьяными застольями и пер- 
манентными нарушениями Устава 


подводника 
Маринеску 


О чем: Знаменитый в прошлом 
футболист открыл в себе талант 
предсказателя: он угадывает ре- 
зультаты спортивных соревнова- 
ний совершенно потусторонним 
способом. Тут же нашелся опыт- 
ный делец, который решил ис- 
пользовать его способности с 
целью наживы. В какой-то момент 
напарники оказались втянуты в 
серьезные махинации, и выбрать- 
ся из неприятностей смогут толь- 
ко вместе. 


МАКСИМ АЛЕКСАНДРОВ 


подводники топят немецкие транс- 
порты, после чего их потчуют по- 
росятами с водкой, и все начина- 
ется с начала. 


Особенности издания: Даже 
обидно, что такой слабый фильм 
получил вполне сносное вопло- 
щение Ha DVD. Здесь есть и шес- 
тиканальный звук, местами не 
очень хорошо сбалансированный, 
и отменный фильм о Маринеску 
в дополнениях, и даже в целом 
неплохой трансфер. Если не об- 
ращать внимание на странности 
сценария, можно и посмотреть на 
досуге. Хотя вряд ли стоит. 


Фильм: ЖЖ ОХ 
Издание: Yokoo 


Блестящий актерский дуэт гаран- 
тирует успех этой картине, изо- 
билующей интригами, мошенни- 
чествами и неожиданными хода- 
ми. Это фильм для тех, кто боль- 
ше ценит умный сюжет, чем ви- 
зуальную привлекательность. Да 
и снял его один из самых талант- 
ливых режиссеров современного 
Голливуда. 


Особенности издания: В первую 
очередь, радует ОТ$ на русской 
дорожке — это по-прежнему ред- 
кий гость на дисках пятой зоны. 
В остальном издание не заслу- 
живает ни серьезных претензий, 
ни особых восторгов — разве что 
картинка иногда грешит «зер- 
ном». 


Фильм: ook ky 
Издание: Yotoky nx 


N° 2-3 февраль-март 2006 XS MAGAZINE 


МАКСИМ АЛЕКСАНДРОВ 


ЦОМАШНИИ КИНОТЕАТР 


ОСТРОВ 


Режиссер: Майкл Бэй 
Лица: Эван МакГрегор, 
Скарлетт Йоханссон 
Дистрибьютор: Юниверсал 


О чем: Его зовут Линкольн-Шесть- 
Эхо и он все делает как остальные: 
одевается в белое, ест, что дают, 
спит по расписанию. Он надеется 
выиграть в лотерею и отправиться 
на Остров — последний на планете 
уголок райской жизни. Но когда 
узнает, что всю жизнь ему врали, 
и что он — не более чем клон, до- 
нор органов для зажравшегося бо- 
гача, то не раздумывая пускается 
в бегство. 

Маэстро блокбастеров Майкл Бэй 
(«Армагеддон», «Перл-Харбор») 
решил сыграть на чужом поле и 
снять антиутопию в духе Оруэлла. 
Но сколько ни усмиряй свою нату- 
ру, она все равно себя покажет. 
Уже к середине картины режиссе- 
ру надоедает разбираться с мо- 


FRANZ FERDINAND LIVE 


О чем: Из мо- 
лодых шотланд- 
цев сейчас ста- 
рательно лепят 
не то новых 
«Битлз», не то 
«Нирвану». 
Можно по-раз- 
ному относить- 
ся к подобным 
сравнениям, 
но в определенной «зажигатель- 
ности» и удали им не откажешь. 


ральными проблемами героев и 
предупреждать человечество об 
угрозах генной инженерии, и начи- 
наются привычные погони, пере- 
стрелки и взрывы. Пафос сюжета 
сводится к очередной истории в 
духе «простой американец защи- 


Учитывая, что второй их альбом 
оказался не хуже первого, можно 
надеяться, что Franz Ferdinand 
ждет светлое будущее. Четыре ча- 
са живых выступлений Капраноса 
и Ко — это бешеный драйв, луч- 
шие концертные площадки мира, 
а также возможность убедиться, 
что по радио крутят не одну и 
ту же This Fire, а кучу разных пе- 
сен, просто очень похожих друг 
на друга. 


Особенности издания: Гуманная 
цена — как одно из главных досто- 


XS MAGAZINE №2-3 февраль-март 2006 


Вертолет и дорогие 
тачки — залог 
успеха фильма. 


щает демократические ценности и 
убивает всех плохих». Как боевик 
«Остров» совсем недурен, а Скар- 
летт Йоханссон в белоснежном об- 
легающем комбинезоне с фирмен- 
ной беззащитностью во взоре — 
великолепна. Еще бы глупых фило- 
софских разговоров поменьше — 
было бы совсем хорошо. 


Особенности издания: Передача 
высоких и низких частот прекрас- 
ная, картинка четкая и яркая. Зву- 
ковые дорожки и субтитры присут- 
ствуют сразу на нескольких язы- 
ках, в «Дополнительных материа- 
лах» можно найти фильм о созда- 
нии фильма, где Майкл Бэй много 
и красочно рассуждает о вещах, 
в которых ничего не понимает. 
Для полного счастья не хватает 
только ОТ$. 


Фильм: Yok ny 
Издание: Yokyoksy 


инств пятизонного издания. Звук 
удалось сохранить на удивление 
качественным, а вот картинка под- 
качала — временами цветопере- 
дача напоминает записи времен 
программы «Утренняя почта». 
Кроме того, на диске присутствуют 
богатые дополнительные материа- 
лы — фильм о жизни ВИА во вре- 
мя туров, клипы и даже караоке- 
версии хитов. 


Концерт: АЖЖЖК 
Издание: `ЖАЖЯОХ 


ИТАЛЬЯНЕЦ 


Режиссер: 

Андрей Кравчук 

Лица: Коля Спиридонов 
Дистрибьютор: Союз 


О чем:  Шестилетнего 
Ваню собираются усыно- 
вить богатые итальянцы, 
но он не хочет к приемным 
родителям, и вместо га- 
рантированного зарубеж- 
ного счастья ищет свою 
маму. Это трогательное и 
доброе кино представлено 
Россией на «Оскар» — 
и именно поэтому привле- 
кает всеобщее внимание. 
Вряд ли стоит ждать от за- 
океанских киноакадемиков 
награды, но посмотреть 
фильм однозначно следует. 
Никакой пальбы, крово- 
смесительных оргий и 
вампиров с колдунами — 
«Итальянец» снят не в сти- 
листике «нового русского 
кино», а в традициях со- 
ветского кинематографа, 
в результате чего испол- 
нитель главной роли мо- 
жет стать всенародным 
любимцем на манер Феди 
Стукова или Макколея 
Калкина. 


Особенности издания: 
Наспех сколоченное изда- 
ние, выпущенное с целью 
собрать кассу благодаря 
выдвижению фильма на 
«Оскар». Как следствие — 
куцая картинка, а вопреки 
заявленному DD 5.1 идет 
едва ли не моно звук. Ос- 
тается только надеяться 
на переиздание. 


Фильм: KIT 
Издание: ЖЖ\АоХ 
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Мен 


Идея заработка в Интер- 
нете родилась немногим 
позже самой Сети. Мы уже 
знакомили вас с основны- 
ми видами интернет-подра- 
ботки, но вряд ли какой-то 
из них позволит разбога- 
теть. Однако финансовые 
возможности всемирной 
паутины не ограничивают- 
ся одним лишь серфингом 
и рекламной почтой — 
этот выпуск посвящен 
электронным вкладам. 


Капитал 


Ни для кого не секрет, что деньги, 
хранящиеся в банке, постепенно 
«растут» за счет процентов. В Се- 
ти действует аналогичная система, 
только вместо бумажных купюр вы 
отдаете «банкирам» виртуальные 
сбережения, за которыми, тем не 
менее, стоят вполне осязаемые 
рубли, доллары и евро. 

Откуда виртуальные маклеры бе- 
рут проценты? Оттуда же, откуда 
настоящие — из оборота ваших 
капиталов. Электронные финансы 
не покидают Интернет, а использу- 
ются в торгах на бирже Forex, 3a- 
ведении серьезном, надежном и 
уважаемом. 

Вот только осуществлять виртуаль- 
ные вклады нужно вдесятеро осто- 
рожнее, чем реальные. Ведь на- 
стоящий банк мгновенно не исчез- 
нет, да и у вас на руках, в случае 
чего, останутся документы, под- 
тверждающие право на возвраще- 
ние средств. В Сети с гарантиями 
стократ сложнее: в большинстве 
случаев игроки Forex He оставля- 
ют никаких координат, кроме но- 
мера ICQ и адреса электронной 
почты. Толку в этих данных, сами 
понимаете, немного. 
Приблизительно год назад Интер- 
нет пережил настоящий бум элект- 


| WEOREX 
EuroC.ius 


Лучшая релутацея 3 eras (Q) 
$? == Бао оне 


Мы рады м Вас на сайте 
‘Witinvest™ 


Witinvest™ 
это инвестиционный NPOEKT, который преумножит Ваши деньги. 


Нашим вкладчикам мы выплачиваем до 6.3% Chonan! ‘Думаете это не возможно? Попробуйте и Вы 


‘убедитесь, что нет ничего не возможного с 


При регистрации - бонус 0.10$ 


Haw проект работает пока только с On-line вкладчиками, и принимает почти все российские 
электронные деньги. Возможно позжв, мы сможем принимать вклады и другими способами. A 
рефералов с одним уровнем. Выплаты по ней составят 5% от 


у также, у нас существует система 
> одлисаться вклада, сделанного рефералом. 


О отписаться 


‘Статистика (всегоегодня): Вкладов: 505/1, сумма: 13815.602518$/24 715909 
Добрый вечер, уважаемый посетитель! 


275 % Гог 45 daysi 


invest Forex Fund 45 % a week! 


5.5 % for 1 day! 


Ana более подробной информации посетите раздел "Принцип работы”. 
Если Вы решили зарегистрироваться, то переходите к разделу "Регистрация". 


© WMinvest™, 2003-2004 
Programming by W.5 WebStudio 


в двоичном коде 


ронных капиталовложений. Десят- 
КИ «фирм» обещали сумасшедшие 
проценты, а затем бесследно рас- 
творялись, либо сознательно «ки- 
дая» вкладчиков, либо погибая 

в суровых условиях нарождающе- 
гося рынка. Сегодня все куда спо- 
койнее: виртуальные банки не 
мрут как мухи, хотя и проценты 
обещают уже вполне «земные», 
которые, впрочем, все равно вы- 
ше, чем может предложить любой 
реальный банк. 

Самую большую прибыль сулит 
http://yourbank.narod.ru. Админист- 
рация сайта обещает за месяц так 
провернуть ваши кровные, что 
вклад вернется почти в двойном 
объеме — 90% прибыли. Всего 
контора готова предложить три 
«тарифных плана» на разных ус- 
ловиях. Такие высокие проценты 
дельцы объясняют отсутствием 
налогов — электронные деньги 
действительно не облагаются ка- 
кими-либо пошлинами. Правда, 

с гарантиями у Yourbank слабова- 
то: связаться с руководством ре- 
сурса можно только по Интернету, 
а размещенный на сайте образец 
договора ничего не значит, так как 
без подписей сторон юридической 
силы не имеет. Да и работает 
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(ТОРГОВЛЯ НА FOREX) (Дилинговый центр Forex EuroClub 


Условия Рублевый Форекс 
Условия mini-forex 
Управление 50 на 50 
DealingDesk2000 
DealingDeskLite (Java) 
Wap Forex 


Дилинговый центр Е. 
| мнровом валютном рынка Fore 
| 
| Услуги Forex EuroClub: 
(GRATER FOREX} 
Новости pena ® Игра nponcx: 
Ежедневный змалиу . a минимум 


Календарь событий 


опеки графики 2000, ниеющий наксмнально уд 


(овычение FOREX * Предоставление средств 


Статьи по рынку Forex 


я сах Ferekberntiahs 


(ОНКЫРЕ ТРЕЙВЕРОВ —) | usd/eed, 
В a eer aecsee! | . Sroaa 4-5 пипсов. 
Правила конкурса | 
Лидеры конкурса | понедельник, до 24100 вечера 
Статистика предыдущих i — = aan 


| noapobwes. 


* Полная легализация игры по законам PO 
Gant РОССИЙСКИХ РУБЛЯХ 
капитала 1000 руб. 
ный програминый продукт для иитернет-торговли 
рфейс м включающий в себя все торговые 
информациомно-аналитические Функции 
* Еженедельный конкурс трейдеров Forex с призом © 6000 руб 
® доверительное хправление, 


Торговые операции на рынке Forex (Форекс) производятся круглосуточно с 03:00 утра 


Forex EuroClub предоставляет Вам возможность 
примать участие в игре на самом ево финансовом рынке - 


Ваш ключ к рынку| || 


на рынке Forex: Dealing Desk 
, расчетные и 


® 9 валютных пар: usd/chf, eur/usd, usd/jpy, gbp/usd, gbp/ipy, eur/jpy, eur/gbp, aud/usd, 


Как начать торговать « 
"Рублевый Форекс: 


(Mini Forex: 


`Ответы на вопросы 
Help к 002000 
Help к DDLite Qava) 


| Рублевый Форекс: 
| © Начальный депозит от 1000 о руб 
| © Минимальный лот 100 

or0 руб, 


Mini Forex с компанией 
High Street Networking 


весть cole no cor 
‘© Начальный депозит от $100. 
№ 008 вл. || нравится ли Вам 


Yourbank только в двух финансо- 
вых системах — Web Money и 
E-Gold, что тоже не очень удобно. 
У www.wminvest.com обещания го- 
раздо скромнее — до 6.3% в ме- 
сяц, зато этой цифре легче пове- 
рить. Инвестиционный фонд прини- 
мает только Web Money и требует 
обязательной регистрации, в благо- 
дарность за которую вам дарят де- 
сять центов. Кроме финансовых 
спекуляций WMinvest предлагает 
еще один способ заработка — ре- 
фералы. Принцип действия рефе- 
ральной системы прост: если по ва- 
шей персональной ссылке на сайт 
приходит пользователь и регист- 
рируется, вы получаете процент 

от его вклада. А вот с гарантиями 
здесь тоже проблема: никаких ад- 
ресов, кроме электронных, никаких 
имен и телефонов. Администрации 
ничего не стоит раствориться на 
просторах Сети, и вы не докажете, 
что проект вообще существовал. 
Самым аскетичным из обнаружен- 
ных нами «электронных банков» 
оказался http:/wmbank.h1 .ги/. 
Сайт представляет собой таблицу 
«тарифных планов» с номерами 
кошельков Web Money для пере- 
вода средств. Обратная связь осу- 
ществляется исключительно через 
е-тай, при этом владельцы ресур- 
са обязуются обеспечивать 

до 50% прибыли ежемесячно. 
Скажете, все это сказки? Вполне 
возможно, так что, если собере- 
тесь вложить сбережения, не 
разбрасывайтесь сразу крупными 
суммами, честно заработанные 
таньгэ могут бесследно кануть 

на цифровых просторах Интер- 
нета. Если же в вас есть предпри- 
нимательская жилка, отправляй- 
тесь на заработки без посредни- 
ков. На www.fxeuroclub.ru к элект- 
ронным торгам допускают всех 
желающих и даже дают потрениро- 
ваться на «игрушечных» у.е. 


АЛЕКСАНДР САДКО 


MICROSOFT «РАЗВЕЛИ» НА ДЕНЬГИ 

ШИ] Шесть лет империя Билла Гейт- 
са пыталась отвертеться от досадного 
судебного иска, но так и не смогла. Что 
стало причиной печального исхода — 
объективность американского правосу- 
дия или нелюбовь власть имущих к мо- 
нополисту — наверняка сказать нельзя. 
Так или иначе, суд обязал корпорацию 
выплатить компании Eolas Technologies 
520.6 миллиона долларов, а также внес- 
ти ряд изменений в Microsoft Internet 
Explorer. Яблоком раздора стали фраг- 
менты популярного браузера, якобы 
заимствованные Microsoft у Eolas 
Technologies без получения на то каких- 
либо прав. Теперь программистам Бил- 
ла Гейтса придется с нуля писать новые 
компоненты. Интуиция подсказывает, 
что в ближайшее время IE обновлять 
не стоит... 


ОДНОГЛАЗЫЕ ЕЩЕ НЕ ВЫМЕРЛИ 

В ЕВРОПЕ 

ШИ] Оказывается, проблема элект- 
ронного пиратства отравляет не только 
российский медиарынок. Полиция Гер- 
мании изъяла пять серверов с 6 тера- 
байтами (sic!) контрафактной продук- 
ции, пиратская группа разоблачена, ве- 
дется следствие. По данным немецкой 
антипиратской организации GVU, в Ев- 
ропе остается около пятидесяти анало- 
гичных групп, занимающихся взломом 
лицензионных программ и последую- 
щим распространением контрафактных 
материалов. 


В ИНТЕРНЕТЕ ПОПВИЛОСЬ ТАКСИ! 
ИГ] Вызов такси субботним вече- 
ром может превратиться в неприятный 
аттракцион из сброса и повтора номера 
на телефоне — во всех службах постоян- 
но занято. В дни новогодних праздников 
вообще проще ходить пешком — до из- 
возчиков никак не дозвониться. Но ре- 
шение проблемы существует! Уже сегод- 
ня жители Москвы могут воспользовать- 
ся принципиально новой услугой: зака- 
зать такси в Интернете. Администрация 
сайта www.zakaztaxi.ru обязуется подать 
автомобиль в течение тридцати минут 
с момента вызова. Вы также можете за- 
казать машину на определенное время 
и выбрать ее марку. Параллельно компа- 
ния занимается перевозкой грузов, так 
что даже с крупным багажом не возник- 
нет проблем. Цивилизация, однако! 


Я ВАМ ПИСАЛ... 

ШИ Все мы привыкли к неполадкам 
отечественных почтовых серверов, но 
недавний сбой на Май.ги вышел далеко 
за рамки допустимых неисправностей. 
Сотни тысяч писем «заблудились» в Се- 
ти, утратив своих адресатов. В итоге 
множество клиентов службы получило 
послания от совершенно незнакомых 
людей. При этом администрация Mail.ru 
повела себя, по меньшей мере, неэтич- 
но: пользователи узнали о неисправ- 
ности из новостей, а не от работников 
сервиса. Руководство службы до сих 
пор упорно избегает каких-либо ком- 
ментариев. 
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ONLINE.GAMES 


АЛЕКСАНДР САДКО 


ФЛЭШ КАК 
ИСКУССТВО 


Многие считают 
flash-vrpbi недо- 
стойными внима- 
ния из-за слабой 
графики и отсут- 
ствия всякой серь- 
езности. В этом вы- 
пуске мы опроверг- 
нем оба тезиса, хо- 
тя совсем без юмо- 
ра и нелепых карти- 
нок вас не оставим. 
Усаживайтесь по- 
удобнее и запасай- 
тесь свободным 
временем! 


ALIEN HUNT 


Поиграть можно на 


www.realdosug.ru/ 


online/arkada/angel.htm! 
Размер: 755 Кб 


Конфликт Людей и Чужих стар, как 
и сам фильм «Чужие», но до сих 
пор интересен. В Alien Hunt можно 
«от пуза» пострелять кислотных 
монстров, руководствуясь при этом 
простеньким сюжетом. Только сра- 
зу настройтесь на жесткий гейм- 
плей: игра потребует отличной ре- 
акции, максимальной собранности 
и крепких нервов. 


PHS STOTT) 29033225 
р 


= oa 


112.157 7 


РЕНИ) 


MISSION MARS 


Поиграть можно Ha 
flashzone.ru /s/flash- 


games/game/mars/ 
Размер: 220 Кб 


Корабль подбит, спасайся кто мо- 
жет, а вынужденную посадку совер- 
шить негде. Марсианская летающая 
тарелка бомбит марсианский же го- 
род, чтобы расчистить площадку 
для безопасного приземления. 
Странные они, эти марсиане, но де- 
лать нечего, вы ведь тоже сидите 

в злополучной тарелке, как раз 

за пультом управления пушкой... 
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Scqre 1255 Repeal 20 


\ Score 25950 Repatr~ 207 


LUNNAR COMMAND 


Поиграть можно Ha 
flashzone.ru/index.php/flash- 
games/lunnaya_komanda/ 
Размер: 156 Кб 


Америка всерьез задумала колони- 
зировать Луну, но знает ли она обо 
всех опасностях? Создатели Lunnar 
Соттапа полагают, что верная 
спутница Земли регулярно бомбар- 
дируется сотнями метеоритов, поэ- 
тому возводить колонию без оборо- 
ны глупо. Пока США еще не нани- 
мают стрелков на противометео- 
ритные орудия, вы можете потрени- 
роваться в Lunnar Command. 


ЗАЙЦЫ-МУТАНТЫ 


Поиграть можно на 
www.battles.ru/page.php?P=4# 
Размер: 393 Кб 


Хотел бы я посмотреть на того, кто 
«зайку серенького» назвал трусиш- 
кой. Зубастые твари демонстриру- 
ют злобу, агрессию, но никак не 
трусость. Но и мы не лыком шиты! 
Два пистолета, дробовик, автомат 
и пулемет помогут одолеть злобных 
приспешников деда Мазая. За каж- 
дого мертвого беляка наниматели 
платят твердой валютой. Деньги 
идут на покупку боеприпасов. 


SCORE 2900 


4 @. ®..... „@ @ 
15 


SCORE 15300 


АНГЕЛ 


Поиграть можно на 
www.realdosug.ru/online/arkada/ 


angel. htm! 
Размер: 244 Кб 


Ох и нелегкая у ангелов работенка, 
доложу я вам. Не верите? Запусти- 
те «Ангел» и убедитесь сами. Бро- 
дить под покровом тьмы среди хищ- 
ных пауков и адского пламени, 

о себе не думать, заблудшие души 
спасать — такое не каждый выдер- 
жит! Но игра стоит свеч: так назы- 
ваемые бонусные уровни окунут 
вас в Рай, каким он представляется 
создателям игры. 
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«Претенциозный проект рухнул под тя- 


«Если вы когда-то мечтали быть супер- 


Warhammer 40000: Prenat rata жестью собственных амбиций и пре- 6 CITY OF HEROES меном, вам сюда. Осторожно, отту- 9 
Dawn of War — : вратился в средненький боевик». (MMORPG) РС да сложно вернуться назад!» Рецензия 
Winter Assault в #9, 2005 

ADRENALIN SHOW «Своебразное прочтение жанра. Удив- 7 

Raci ляющее и неоднозначное». «Морпехи ушли завоевывать сердца игро 
( 9) PC Рецензия в №11, 2005 CLOSE COMBAT ков, но по дороге простудились и 5 
: (FPS) PC, Xbox умерли». 
«Эпоха колонистов во всей красе, вклю- Рецензия в #7, 2005 
AGE OF EMPIRES 3 = барьеры и золотую ли- 8 Е 
(ATS) PC Рецензия в №12, 2005 PANZERS, PHASE «Игры по Второй мировой нужно делать 8 
ВЫБОР РЕДАКЦИИ Two только так!» Рецензия в #10, 2005 
(RTS) PC 

AREA 51 

и BS Si pre Cn 
Wiican для PC PS2, Xbox р COLD WAR С автоматом и антисоветской бро- 8 

FPS) PC, Xbox шюрой». 
у. BATMAN BEGINS «Отличная концепция начисто загубле- 99 и в #10. 2005 
Дело oe LEU EEL (Action) PS2, Xbox, на тотальной спешкой». 6 — ь 
разум Relic выстреливает в минуту GameCube Рецензия в #9, 2005 , 
гораздо больше идей, чем Creative : 
Assembly — Dawn of War cama no ce- BATTLEFIELD 2 «Высокобюджетное милитари-шоу, лас- 
бе была более «сырой» и напраши- (FPS) PC кающее все виды нервных окончаний». 8 
валась на увесистое дополнение с Рецензия в #9, 2005 ИГРА НОМЕРА 
У 
самого начала. Одна только кам- 
пания в жалкие 11 миссий за одну BET ON SOLDIER «Эта игра, как французская машина, хо- 
. роша, пока нова». 6 5 

расу из четырех смотрелась не луч (FPS) PC р №12. 2005 A 
ше дециметровой дыры Ha штанах ИЕ 
Versace. В этом плане Winter Assault BLACK & WHITE 2 «Такой должна была стать первая 
слегка исправляет ситуацию, позво- (Godsim) PC часть». 7 
ляя игрокам пощупать орков, худо- Рецензия в №12, 2005 
сочных Eldar и Chaos Marines наряду 

BLOODRAYNE 2 


с отрядами имперских войск. 


Ultimate Spider-Man BROTHERS IN ARMS: «Умные, агрессивные противники и куча 
я EARNED IN BLOOD сетевых режимов — вправе ли мы тре- 7 5 
ae (Action) PC, PS2, бовать от аддона большего?» . 
Xbox Рецензия в №12, 2005 
«Проект мог оказаться жемчужиной 
BURNOUT LEGENDS PSP, если бы He был так сильно привя- 8 : 
(Racing) PSP зан к оригиналу». x Es 
Рецензия в №01, 2006 COLD WINTER «Крепкий такой боевичок, как фильмы 
а (FPS) PS2, Xbox с Ван Даммом в свое время». 6 
«Развитие идей серии Burnout, выпол- Рецензия в #8, 2005 
| . же. sna oe 8.5 CONKER: LIVE «Плюшево, кроваво, местами — умори- 
Игра для GameCube Рецензия в #10, 2005 и ie aoe! смешно. ан и и _ 8 
уже видели». Рецензия в #9, 
Сразу видно, Брайан Майкл Бен- «|nfinity Ward продолжает водить нас за 7 Е 
дис действительно приложил ру- CALL ОЕ DUTY 2 руку по местам боевой славы. Для иг- реет РС и oat г won К 7 
кукигре. Его же почерк чувствуется (FPS) PC роков вход бесплатный». 9 aes: 
в «нестандартных» операциях, где Рецензия в №01, 2006 DARKWATCH «Быть вампиром на Диком Западе куда 
Паркеру нужно завалить плохого ВЫБОР РЕДАКЦИИ (Action) PS2, Xbox интереснее, чем быть ковбоем». 7 
парня не с pi пинков и затре- CALL OF DUTY 2: «Боли He ждать особой феры, то : Рецензия в №11, 2005 
щин, а другим, более оригинальным > 
способом. Например, в начале иг- potest ae cc pai eo 2006 7 rR eae «Крепкий BO всех смыслах середнячок». 5 
ры супершкольник заманивает Вено- Saisie x ae Рецензия в #7, 2005 
ма под оборванный высоковольтный CHAMPIONSHIP «Фактически лишь альфа-версия потен- sa 
провод. После нескольких BAM!!! и МАМАСЕВ 5 циально сильной игры». 5 DEATH BY DEGREES «Недоэкшн, недостелс и недофайтинг 
KABOOM!!! супостат исчезает из на- (Management) PC Рецензия в #7, 2005 (Action) PS2 в одном флаконе». Рецензия в #7, 2005 4 
шей жизни. Правда, лишь с тем, : ы : 
чтобы появиться позднее уже в роли CHICKEN LITTLE «Приниматься за Chicken Little следует DRAGON BALL GT «Добротной представитель жанра и 
играбельного персонажа. (Action) GBA строго после просмотра мультфильма». 6 (Action) GBA ставшей уже классической манги». 7 


(Action) PC, PS2, 
Xbox 


«Секс, кровь и рок-н-ролл». 
Рецензия в #10, 2005 


Рецензия в №01, 2006 


Рецензия в №11, 2005 


КУПИТЬ В ЭТОМ МЕСЯЦЕ МУЗЫКА 


Alicia Keys Ленинград Destiny’s Child 

Unplugged «Хлеб» #15 

Выдающееся выступление Этот диск точно будет звучать из Замечательный диск, способный 
в акустике от той, кому это всех ларьков, а тексты разойдутся поднять настроение даже при 
несвойственно. на цитаты. «фоновом» прослушивании. 
Рецензия в №1, 2006 Рецензия в №2, 2006 Рецензия в №2, 2006 
ххх ххх tooo: 


те нинград 
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РЕЦЕНЗИИ И РЕКОМЕНДАЦИИ 


«Для тех, кому в WC3 не хватало тыся- 


«Лучший футбольный менеджер на бли- 


DRAGONSHARD чи магических атак и идиотской систе- 5 а 2006 жайший год. Не обсуждается». 9 Kingdom Under Fire: 
(RTS) PC мы ресурсов». ak ee Рецензия в №12, 2005 Heroes 
Рецензия в №12, 2005 (Sports) ВЫБОР РЕДАКЦИИ ги 
«Достойный преемник почти идеальной «Ради одной только Forza вряд ли кто- 
ЕАВТН 2160 Ground Control И. По крайней мере, луч- 85 FORZAMOTOSPORT о нибудь купит вок». Рецензия в #7, 8.5 
(ВТ$) РС шего в 2005 году не было». . (Racing) Xbox 2005 * 
Рецензия в #9, 2005 
«Отличные бои, чертовски грамотный 
ен «Красивый, но слегка недоработанный GENJI дизайн в антураже феодальной Япо- 8 5 
и и излишне пафосный автосимулятор». 7 (Action) PS2 НИИ». . 
A Рецензия в #9, 2005 Рецензия в №11, 2005 
(Racing) PS2 
EVIL DEAD: GRAND THEFT AUTO: «Стопроцентный «порт» всем знакомой 
{ «Новый Evil Dead лучше старых двух. LIBERTY СПУ СТА на РР — весьма спорное решение 
REGENERATION 2 5 
Action) PC Фанаты должны быть восторге». у STORIES для портативных систем». 
(Action) PC, Рецензия в №11, 2005 (Action) PSP Рецензия в №01, 2006 Неподготовленному зрителю будет 
PS2, Xbox очень трудно поверить, что игра за- 
FABLE: THE LOST «Эту игру так долго ждали PC игроки, GUILD WARS «GW — рай для самоутверждения ин- ОН hig 
CHAPTERS что ее недостатки не имеют значения». 8 (MMORPG) PC фантильных особей. Другого тут искать 8 Дит эти грандиозные сражения: 1 
(RPG) PC, Xbox Рецензия в №11, 2005 не стоит». Рецензия в #9, 2005 а "РЖИ. <= = 
«Интерактивное кино, которое мож- GUN «Разработчики исчерпали далеко не выбираем нужный отряд, вызыва- 
FAHRENHEIT но пересматривать бесконечно, каждый (Action) PC, PS2 весь потенциал своей задумки, однако ем мини-карту и нажатием одной 
(Adventure) PC, раз открывая что-то новое». Я Nii Xbox 360 : уже сейчас на фоне прочих интерактив- 8 кнопки указываем, кому и где нуж- 
PS2, Xbox Рецензия в №12, 2005 G ес f : ных вестернов Gun блистает». но откусить выступающие части те- 
ВЫБОР РЕДАКЦИИ Рецензия в №01, 2006 ла. Последний раз такое количество 
орков, троллей, слоноподобных ги- 
FANTASTIC FOUR «Ориентированный исключительно на IMPERIAL GLORY «Нечто среднее между Rome: Total War 7 lee since aed летающих 
(Action) PC, PS2, фанатов второсортный проект». 5 (RTS/TBS) PC и «Казаками 2». Рецензия в #8, 2005 тварей оказывалось на поле боя в 
Xbox, GameCube, GBA Рецензия в #10, 2005 JUICED с Для уб a The Lord of the Rings: The Battle for 
«Взрослый, серьезный и жестокий шу- Е = неа Middle-earth. 
’ : (Racing) PC, PS2, и понимающих автовладельцев». 
FEAR тер, временами способный не Ha шут- 8 Xbox Рецензия в #8, 2005 ИГРА НОМЕРА 
(FPS) РС ку напугать». 
Рецензия в №01, 2006 KILLER7 «Самый смелый за долгие годы The Маги 
в ii ». e Warriors 
НРА «Колкс в пивных бутах за on ок. Rane eae 8 
(Sports) PC, PS2, стал ни стройнее, ни сильнее», 6 
Xbox, GameCube Рецензия в №12, 2005 и Олива орион р \ 
«Невероятно, но факт: в ЕА научи- FIRE: HEROES игра с изрядной долей экшна». 8 . рик 
АРА MANAGER 06 лись делать классные футбольные ме- 8 (Strategy) Xbox Рецензия в №12, 2005 tA y 
(Sports) PC неджеры» < “Wanner у \ | 
Рецензия в №12, 2005 LA. RUSH «LA. Rush — не первый проект компа- ~~ я \ 
к нии, пострадавший от неуемных аппе- 77 | 
FIRE EMBLEM — «Ролевая династия Fire Emblem предь- (Racing) РС, PS2, И, 6 . 3 
THE SACRED явила народу достойного преемника Ha Xbox Рецензия в №01, 2006 ч \ 


LEGO STAR WARS «Самая отвязная игра по мотивам Star 
(Action) PC, PS2, Wars». 8 Игра для PlayStation 2 
Xbox Рецензия в #8, 2005 
LINEAGE 2: CHAOTIC — «Для любителей бесконечной прокачки. Игра Da Warriors (именно Da) ста- 
CHRONICLE Реализация последней — идеальна». 7 ие И 
(MMORPG) РС Рецензия в №11, 2005 ем на ближайший месяц. Хотите вы 
этого или нет. С первых минут игрок 
MARVEL NEMESIS: станет членом группировки «Вои- 
RISE OF THE «Самый невероятный файтинг с героя- нов» и это, знаете ли, налагает не- 
IMPERFECTS ми Marvel». 5 кую отвественность. Каждая новая 
(Fighting) PS2, Xbox, Рецензия в №12, 2005 миссия — новый вызов, игнориро- 
GameCube вать который невозможно. Когда в 
логово «Воинов» швыряют коктейль 
MEDAL OF HONOR: «Больше действия, больше динамики, «Молотова», когда одного из наших 
EUROPEAN ASSAULT больше трудностей — формула успеха 7 бойцов приносят изрезанного и по- 
(FPS) PS2, GC, Xbox Electronic Arts». Рецензия в #9, 2005 калеченного, когда на местной пи- 
т ратской радиостанции раздаются 
ae : «Игра, создававшаяся фанатами для угрозы и насмешки в наш адрес... 
РЕПЛИКАНТОВ фанатов. Результат очевиден». 6 Просто выключить игру и уйти — 
(RPG) PC Рецензия в #9, 2005 значит сдаться. 


DVD 


Tb В ЭТОМ МЕСЯЦЕ 
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Чарли и шоколадная фабрика Изгнанные дьяволом GSES Разборки в стиле конг-фу 

Отличное двухдисковое издание Роскошное издание одного из самых ` Самая смешная комедия прошлого года 

по демократичной цене и с кучей жестоких и неоднозначных фильмов. н 4 в | издана в приличном качестве и с хорошими 
дополнений. Рецензия в №2, 2006 Sos | дополнениями. 

Рецензия в №2, 2006 хх Рецензия в №1, 2006 

tolototok ЖЖ 
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ВЫБОР XS MAGAZINE 


ИГРА/ПЛАТФОРМА | ВЕРДИКТ 


ea ; ’ «Тренажер для снятия напряжения RESIDENT EVIL } 
Civilization IV рик после тяжелого дня. Не вызывает 8 OUTBREAK FILE #2 pana! 9 eas a glen Я 
Е привыкания». (Action/Adventure) р : 
(Action) PS2, Xbox Рецензия в №11, 2005 ps2 Рецензия в №11, 2005 
МОТО GP: ЕЯ «Ностальгия — ключевая фраза при оп- 
ULTIMATE RACING pearance — 8 в ea ределении своего отношения к Rising 6 
eee Рецензия в №11, 2005 Kingdoms». Рецензия в #9, 2005 
Я р БАШ paced ten = «Значительно лучше оригинала. Bap- 
NEUROHUNTER РНИИ DE: CORIO LE я варские орды внушают уважение!» 7 5 
(FPS) PC бавить нечего». 6 INVASION Рецензия в №12, 2005 . 
Рецензия в №01, 2006 (Strategy) PC ee 
NHL 2006 «Локаутов здесь не бывает. Каждый год «До колик смешно, особенно когда вас 
(Sports) PC, — новая МНЕ. И вам придется с этим 8 SERIOUS ЗАМ 2 двое или больше, но до полноценного > 
Игра на все времена GameCube, PS2, смириться». (Action) PC, Xbox хита не дотягивает». 
Xbox, Xbox 360 Рецензия в №11, 2005 Рецензия в №01, 2006 
Игра гарантирует вызов, сродни то- 
му вызову, который получает на- АВЕ «Лучшая возможная покупка для обла- SHIN MEGAMI «Поиграть, почитать, задуматься». 
циональная культура в момент ее BLACK дателя Xbox», 9 5 ТЕМЗЕ: NOCTURNE Рецензия в #8, 2005 8. 5 
зарождения: у тебя есть один го- (Action) Xbox Рецензия в №12, 2005 . (RPG) PS2 
род и пока еще oe террито- ВЫБОР РЕДАКЦИИ Най ia us 
рия вокруг него. Ты вполне можешь ыы SID MEIER’S тадля См estes sg о fo: 
остаться Люксембургом, даже если PARIAH CIVILIZATION 4 б : Е 9 
твой город зовется Москвой, a мо- (FPS) PC, Xbox молодого врача-инфекциониста». 6 раз 
жешь сделать так, чтобы в Париже : Рецензия в #8, 2005 (aoa Pe ви 6 №, 2008 
Soa арабское wie ea — ок- pate ИГРА НОМЕРА, ВЫБОР РЕДАКЦИИ 
ружи Париж арабами и будет тебе : SNIPER ELITE «Отличные идеи лежат под толстым 
такое «счастье». Или иной раз с го- (Action) РС слоем, увы, не шоколада, а серости и я 
рем пополам выменяешь коней на 2 уныния». 


рыбу у Джорджа Вашингтона, а по- 
том посадишь на этих коней своих 
молодцев и лихими русскими каза- 


PlayStation 2, Xbox 


Рецензия в №01, 2006 


«Редкий случай: оставаясь самым ори- 
гинальным в жанре, сериал продолжает 


ками отобьешь Бостон. SOUL CALIBUR 3 8 5 
2 совершенствоваться». 
(Fighting) PS2 Рецензия в №01, 2006 5 
ВЫБОР РЕДАКЦИИ 
Black & White 2 SQUADRA CORSE 
ALFA ROMEO «Машина-мечта всего советского 


(Racing) PC, PS2, 
Xbox 


поколения. Теперь доступна». 
Рецензия в #8, 2005 


ЗРАЯТАМ: «Самый масштабный экшн на сегод- 
TOTAL WARRIOR няшнй день. Это вовсе не делает его 4 
(Action) PS2, Xbox, * лучшим». 
PREDATOR: «Перед нами не хищник, а пресмыкаю- GameCube Рецензия в №12, 2005 
CONCRETE JUNGLE щийся мелкотравчатый». 3 ии a . 
(Action) PS2, Xbox Рецензия в #8, 2005 $ U «Единственный Ha сегодняшний день удо- 
(Sports) PS2, Xbox, боваримый симулятор сноубординга». 8 
PRO EVOLUTION «Страшно подумать, что будет с EA, ес- GC, PSP Рецензия в №01, 2006 
SOCCER 5 ли Konami решит сделать хоккей, бейс- 8 5 a 
Напрасный труд oe ii eases №12. 2006 : ee 2 =: за ee OHM See as 
Вещи оригинальные или, не дай —_ , (Action) PC, ничего и не испортили». 6 
бог, уникальные подразумевают од- т «Лучший платформер 2005 года». PlayStation 2, Xbox Рецензия в №01, 2006 
норазовость. Любое клонирование и а Рецензия в #8, 2005 8 e a «виза Troopers далека как ot ponte 
приводит к TOMY, что вчерашнее OT- x STARSHIP за С 
на Хайнлайна, так и от фильма Вер- 
крытие сегодня превращается в «Doom 3 не заслужил места на вашем TROOPERS а 5 
обыденность. Проблема в том, что компьютере. Quake IV вернет вам ве- (Action) РС Рецензия в №01, 2006 
часто спутником неординарности QUAKE 4 py B шутеры». 9 — 
становится непродуманность. Имен- Ea cee Рецензия в №12, 2005 «Классическая головная боль для тех, 
но так и случилось с Black & White, ИГРА НОМЕРА lisse кто помнит, что такое «скроллер». 7 
собиравшейся произвести громкую а " (Scroller) Рецензия в №11, 2005 
революцию в индустрии еще 4 года «Доступная и русифицированная много- 
назад. Революции не случилось — ее =“ пользовательская онлайновая игра». 6 STILL LIFE «Настоящие приключения для всех 
черно-белый пузырь надулся и эф- Рецензия в №12, 2005 (Quest) PC, Xbox abi eagey oe 8 3 5 
KTHO лопнул, оставив все же свой ецензия в #7, 
saree от es wiser : 187 RIDE OR DIE a ИДЕЯ Sed ans ВИНТ 
ААВ (Racing) PS2, Xbox дополнение, и подзабытый жанр обрел 8 STRONGHOLD 2 «Stronghold 1.5», G 
a : новое лицо». Рецензия в #10, 2005 (RTS) PC Рецензия в #7, 2005 
КУПИТЬ В ЭТОМ МЕСЯЦЕ ОБОРУДОВАНИЕ 
5 Microlab АН5000 ЕЕ ae Xoro HSD 4000 aT. ~ | ASUS W1Vb 


Лучший звуковой аналог 
| трем сотням долларов. 
Рецензия в №1, 2006 


Полный мобильный пансион 
за соответствующие деньги. 
Сравнимо с поездкой 


Абсолютно неправильный 
| продукт — мало денег, 
| много функций. 


| | @.¢.0<ex¢ | Пе - Пользуйтесь случаем. в Мексику. 
| АЖКАХ eee | Рецензия в №2, 2006 Рецензия в №1, 2006 
| | ЖЖ ЖКХ 
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STUBBS THE ZOMBIE 
(Action) PC, Xbox, 
Macintosh 


SUPREME RULER 
2010 
(Strategy) PC 


THE BARD'S TALE 
(RPG) PC, Xbox, PS2 


THE INCREDIBLE 
HULK: ULTIMATE 
DESTRUCTION 
(Action) PS2, Xbox, 
GameCube 


THE MATRIX ONLINE 
(MMORPG) PC 


THE MATRIX: 
PATH OF NEO 
(Action) PC, Xbox, 
PlayStation 2 


THE SINGLES 2: 
TRIPLE TROUBLE 
(Simulation) PC 


THE SUFFERING: 
TIES THAT BIND 
(Action) PC, PS2, 
Xbox 


THE WARRIORS 
(Action) PS2, Xbox 


TIMESPLITTERS: 
FUTURE PERFECT 
(Action) PS2, Xbox, 
GameCube 


«Почувствуй себя зомби — съешь 
МОЗГ». 
Рецензия в №01, 2006 


«Пособие для кандидатов в президен- 
ты (название страны)». 
Рецензия в #8, 2005 


«Самая смешная игра 2005 года. И 
вместе с тем — самая тупая». Рецен- 
зия в #9, 2005 


«Ознаменование ренессанса эпохи 
топтания и разрушения. Давно пора». 
Рецензия в №11, 2005 


«Даже фанаты «Матрицы» убегают из 
игры». Рецензия в #8, 2005 


«Чем-то похожим мог стать и фильм, 
возьмись за его создание Василий 
Чигинский или, на худой конец, Уве 


«Мещанство и бездуховность». 
Рецензия в #8, 2005 


«Бывший «Хоррор года» научился забо- 
титься о нервах телезрителей». 
Рецензия в №12, 2005 


«Еще один повод для политиков при- 
грозить санкциями игропроизводству. 
Играем, пока не запретили». 
Рецензия в №01, 2006, 

ВЫБОР РЕДАКЦИИ 


«Третья TimeSplitters пытается взять 
свое отличным кооперативным 
режимом, замечательной графикой 
и смешным до истерики сюжетом». 
Рецензия в #6, 2005 


КУПИТЬ В ЭТОМ МЕСЯЦЕ 


Epson Р-2000 
Солидный, добротный 
| | цифровой фотоальбом. 


| функциями и наворотами 
следует обратиться к 

| аналогам. 

| Рецензия в #12, 2005 
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| Спешащим за новомодными 


у 


ТВАСКМАМА 
SUNRISE 
(Racing) PC 


UFO: AFTERSHOCK 
(Strategy) PC 


VIETCONG 2 
(Action) PC 


WORMS 4: MAYHEM 
(Strategy) PC, PS2, 
Xbox 


WRC: RALLY EVOLVED 
(Racing) P S2 


XENOSAGA EPISODE 
1: JENSEITS VON 
GUT UND BOSE 
(RPG) PS2 


XENUS: ТОЧКА 
КИПЕНИЯ 
(FPS) PC 


БРИГАДА E5: 
НОВЫЙ АЛЬЯНС 
(RTS) PC 


БЛИЦКРИГ II 
(RTS) PC 


ВИВИСЕКТОР: 
ЗВЕРЬ ВНУТРИ 
(FPS) PC 


ЗАМОЧИ ВСЕХ 
ЛЮДЕЙ! 
(Action) PS2, Xbox 


КОЙОТЫ: ЗАКОНЫ 
ПУСТЫНИ 
(RTS) PC 


МАЗАТРАКЕРЫ 2: 
СВОБОДУ МАМОЧКЕ 
(Racing) PC, PS2, Xbox 


МОР: УТОПИЯ 
(Adventure) РС 


НОЧНОЙ ДОЗОР 
(RPG) PC 


ПОГРАНИЧЬЕ 
(RPG) PC 


СЕРП И МОЛОТ 
(TBS) PC 


СТАЛЬНЫЕ 
МОНСТРЫ 
(Strategy) PC 


«Гонки по вертикали. Головокружи- 
тельно!» 
Рецензия в #8, 2005 


«Новая UFO. Новый сериал. Новые 


стандарть». 
Рецензия в №01, 2006 


«Отмолчавшись в прошлогоднюю «вьет- 
наманию», студия не смогла предло- 
жить ничего стоящего и сейчас». 
Рецензия в №01, 2006 


«Еще одна попытка Теат 17 сделать 
смешно в трех измерениях». 
Рецензия в #10, 2005 


«Стагнация сериала налицо, однако это 
не мешает ей быть достойной игрой». 
Рецензия в №11, 2005 


«Как и ожидалось, самая странная ВРб 
года. Жаль, что не выйдет в Европе». 
Рецензия в #7, 2005 


«Колумбийская наркомафия 
по-украински. По совместительству 

— первая попытка замахнуться на СТА». 
Рецензия в #7, 2005 


«Хардкорные забавы старосветских 
господ». Рецензия в #10, 2005 


«В буквальном смысле молниеносная 
война. Доступно даже ребенку». 
Рецензия в №11, 2005 


«Немного опоздавший с выходом, но 
весьма добротный и атмосферный 


шутер». 
Рецензия в #10, 2005 


«Злободневный экшн. Именно такими 
и должны быть пародии». 
Рецензия в #10, 2005 ИГРА НОМЕРА 


«Умерьте горькую тоску по третьей 
части Fallout запоем из «Койотов». 
Рецензия в #7, 2005 


«Большие гонки для небольших 
парней». 
Рецензия в #10, 2005 


«Другая Игра, истинный арт-хаус». 
Рецензия в #7, 2005 


«Жирная лицензия, тощий результат». 
Рецензия в #10, 2005 


«Неудавшаяся ролевая игра, перио- 
дически отказывающая даже в таком 
пустяке как запуск». 

Рецензия в #7, 2005 


«Самый лучший Silent Storm на 
сегодняшний день». 
Рецензия в #8, 2005 


«Глобально, интересно и сложно. Спе- 
циально для поклонников глобальных 
морских стратегий». 

Рецензия в №01, 2006 


Archos Gmini 500 a 
Может стать полезным 
дополнением к фотокамере | 

и даже заменить «бюджет- 

ный» КПК. 

Рецензия в №1, 2006 | 


8.5 
6.0 


6.0 


SN 


0 


о О М м: 


Pro Evolution Soccer 5 


Лучшая игра 
по лицензии 


Тьерри Анри признался, что игра- 

етв Pro Evolution Soccer десять лет и 
безмерно рад, что выдался шанс по- 
участвовать в работе над новой иг- 
рой серии. Роналдиньо, отвечая на 
схожие вопросы касательно FIFA 06, 
сказал, что был счастлив дать раз- 
работчикам несколько советов и 
попасть на обложку игры. Почувс- 
твуйте разницу. Konami не прячется 
за броскими рекламными фразами и 
трехзначными цифрами на обратной 
стороне коробки. 


Метро-2 


Заметная российская 
игра 


Над «Метро-2» трудились две рос- 
сийских команды: Orion («Чистиль- 
щик»), и G5 Software («Карибский 
Кризис»). Разработчики сделали 
ставку на неподдельный интерес об- 
щественности к Советскому Союзу 
образца 1952 года. Заговор против 
самого Сталина, раскол в рядах МГБ 
(будущего КГБ) — такая солянка га- 
рантировано привлечет российско- 
го игрока, а уж западного и подавно. 
Когда еще удастся заглянуть 3a «же- 
лезный занавес»? 


ГАДЖЕТЫ 


~| Qtek 9100 
Наполовину телефон, 
наполовину кирпич. 
Очень удобный 
и невероятно практичный. 
Рецензия в №1, 2006 


ВАЕМЫЙ ОТПУСК!, 


компании «Акелла» и журнала XS Magazine, посвященный 
пнения Desert of Flames к популярной онлайновой RPG 
EverQuest 2. 
получает полугодовую подписку на EQ2! 
ь- месяцев беззаботной игры! 


Правильные ответы присылайте на адрес хз @ зоШагу.ги 


1. Дополнение Desert of Flames до- 
бавляет в игру 30 новых локаций на 
территории: 

1) Арабского острова Мажаретта 

2) Сказочных садов Хо-Хо 

3) Пустыни'Ро 

4) Катакомбы Бу 


2. Игровой контент DoF рассчитан 
на игроков: 

1) Любого уровня 

2) 20-30 

3) 45-60 

4) 55-60 


3. Одна из новых возможностей 

в DoF позволяет игроку: 

1) Летать на специально обученных 
драконах 

2) Зарываться в песок (прятать голову 
и не только) 

3) Перемещаться вертикально (заби- 
раться на горы, стены) 

4) Воевать на верблюдах (в специаль- 
ных зонах) 


4. Вместе с запуском DoF в мире 
Everquest 2 появились: 

1) Летающие ковры и новые виды бро- 
нированных лошадей 


2) Снеговики и Дед Мороз с подарками 
3) Надоедливые насекомые и песочница 
4) Одни лишь баги 


5. В центре пустыни расположен 
город: 

1) Snarrot 

2) Arambia 

3) Maj’Dul 

4) De’Sand 


6. Выберите правильную последова- 
тельность монстров, расположен- 
ных на иллюстрации 


1) Velociraptor, Mummy, Spectre, 
Lizardman King 

2) Spectre, Velociraptor, Mummy, 
Lizardman King 

3) Velociraptor, Lizardman King, 
Mummy, Spectre 

4) Velociraptor, Spectre, Mummy, 
Lizardman King 


Юлия Витальевна и сын, (j***a@acepc.ru); Роман, г. Москва, 
(с*******г@ уапаех.ги); Вася Костомаров, г. Санкт-Петербург, (m********5 @ тай.ги) 


Победитель (справа) получает игровую приставку PlayStation 2. 
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гарантия, доставка, огромный выбор, низкие цены, кредит 


» Добро пожаловать в Голливуд! 
Создай свою киностудию, порази всех новыми шедеврами. 
и их кассовыми сборами, стань властителем умов и сердец 


кинозрителей всего мира! 


¢ Создавай свое собственное кино. : 
Теперь Thi можешь снять фильм, который нужен именно 
тебе, фильм, в котором все будет правильно - то есть так, 


как считаешь нужным 


® В твоей власти - все этапы производства” 
кинофильмов: подбор актеров и актрис, создание 
и декораций, съемка, монтаж и многое другое - то есть все 
то, что происходит на пути от замысла к киношедевру. 
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The Movies © 2002-2005 Lionhead Studios Limited! оппеад "логотип Lionhead \The Movies и логотип The Movies являются ‘торговыми марками или зарегистрированными торговыми марками Lionhead Studios Lid. 
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пр. Октября, 31 
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